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Associat al terme «cultura» es vincula un nodrit de definicions de
tot tipus que s’han anat generant al llarg de la historia i des de
multiples disciplines, definicions que s'agrupen en dues concep-
cions basiques: la humanista (que considera la cultura com allo que
fa referéncia a tot tipus de produccions culturals, com I'escriptura,
la musica, les arts visuals o les escéniques) i la concepcié antropo-
logica (que entendria la cultura com tota manifestacié humana,
producte d'una forma determinada de viure, sentir i obrar).

Actualment, aquestes dues concepcions basiques, i les seves
multiples variants i derivacions, conviuen a diari en les discussions
teoriques i practiques de tot tipus, i generen no poques confusions,
controveérsies i conflictes que operen en els plans estratégics de la
cultura, els programes d'ajuts i subvencions dels estats, els plans
d'activitats dels centres culturals o de les institucions artistiques,
els festivals de qualsevol tipus, etc. «Cultura» és un terme dificil
de contenir, recloure o delimitar, ja que pretén incloure la totalitat
d'allo que és real, en aquest intent frustrat d'arribar a materialitzar
una cultura universal que ho englobi tot.

Si entenem, doncs, que la cultura és un procés de produccié
i intercanvi de significacions, és a dir, un procés d'apropiacio,
negociacio i confrontacié d'aquestes significacions, més que un
conjunt fix de practiques i interpretacions, resulta apropiat pensar
en la cultura com en un procés dinamic i no com en una esséncia
inamovible que s'ha de defensar. La cultura, entesa com a sistema
dinamic format per d'informacions, persones i productes, adopta
formes diferents que responen a models dinamics de relacié entre
individus, societats i territoris.

Instal-lats en aquest dinamisme inherent de la cultura, el
concepte «cultura digital» resulta incomode, en titllar, restringint
i delimitant, una cosa tan lliure i oberta com allo que entenem
per cultura. La qualificacié de digital pot conferir a la cultura un
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conjunt de caracteristiques diferencials especifiques? Mereix la
cultura digital ser segregada de la resta de les adjectivacions sobre
la cultura? | necessita la cultura realment un tractament especific
en funcié dels substrats materials que la sustenten? O hi ha en alld
que és digital una «forma de fer», una mena d'esséncia especifica
que confereix noves propietats a la cultura? Queé és llavors la
cultura digital? | encara més, en un context en el qual allo que és
digital penetra en bona part dels ambits d'actuacié6 humana, i on
es fonen les fronteres entre digitalitzacié de la cultura i la cultura
digital, té sentit estudiar la part sense contemplar el tot?

Certament, des de la seva entrada en escena, les tecnologies de
la informacié i la comunicacié (TIC) han anat despertant «tecno-
filies» i «tecnofobies», utopies i distopies de tot tipus. Si furguem
en la llarga historia de la humanitat, podem trobar-nos, d'una
banda, amb els defensors a ultranca dels beneficis inherents que
aporten les noves tecnologies del moment, que serien el motor de
canvi de moltes de les bases de la nostra cultura, i que expressen
d'aquesta manera un nou paradigma en gestaci6. D'altra banda,
hi ha les critiques respecte als presumptes beneficis de les TIC que
aboquen els detractors de les innovacions tecnologiques agents
de canvi estructural. Per a ells, aquestes tecnologies no aportarien
res de nou a allo que ja existeix de forma consolidada en la cultura
i la societat.

Associats a la influéncia de les TIC en la nostra cultura, trobem
des d'un primer moment discursos plenament optimistes que les
conceben com a democratitzadores en essencia i desproveides de
tot poder i control, resultat de la seva presumpta horizontalitat
sense jerarquies. D'altra banda, es pot recordar les expectatives
desmesurades que es van establir en els primers anys d'implantacié
d'internet, en relacié amb el comerg electronic, o, més recentment,
amb les dinamiques participatives reals dels internautes en aquest
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moén 2.0 que ho inclou tot. Hi ha a més altres «futurologies»
pioneres relacionades amb les expectatives que es generen al
voltant del potencial de calcul i simulacié inscrit en els ordinadors
mitjancant I'adveniment de la realitat virtual com a substituta de
la preseéncia fisica, o la inflacié dels desenvolupaments reals de la
intel-ligéncia artificial, o els experiments entorn de la vida artifi-
cial, que havia de reproduir les propietats d'allo que entenem per
vida. Avui podem relativitzar moltes d'aquestes expectatives dels
primers anys de desenvolupament de la cultura digital, i, també,
de la influéncia de les TIC en la cultura. La realitat ha contrastat
allo que, en poténcia, es podia esperar del digital.

Hi ha hagut tot tipus de «tecnofilies» i «tecnofobies», utopies
i distopies tecnologiques, i s’han anat succeint en relacié6 amb
els diferents tipus de tecnologies predominants en cada moment
historic. Pero el cert és que sense caure ni en el fatalisme ni en
un optimisme exacerbat, i amb el coneixement que ens ha anat
atorgant I'experiéncia acumulada en els dltims anys d'irrupcié
de les TIC en el context sociocultural, avui podem afirmar que
les TIC provoquen i han provocat canvis significatius, i amb aixo
tracar una visio prou realista de les transformacions en procés en
la cultura i la societat actual.

El present monografic pretén oferir una visié poliedrica, des
de mudltiples perspectives, tant d'alld que es denomina «cultura
digital» (amb les seves formes culturals especifiques), com d'allo
associat als efectes de les tecnologies digitals en I'ambit de la
cultura, en el seu sentit més ampli. Per la qual cosa hem comptat
amb les aportacions de destacats teorics i activistes implicats en el
desenvolupament i I'analisi de la cultura digital, des de diferents
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llocs del planeta, partint del local perd des d'una consciéncia
global.

Des de la Universitat de Lancaster al Regne Unit, el professor
Charlie Geere n'analitza algunes de les implicacions associades als
canvis aportats per les tecnologies digitals en relacié amb les con-
cepcions del subjecte, el consumidor i les comunitats. Igualment,
Derrick de Kerckhove, director de la catedra McLuhan a Toronto,
exposa les seves reflexions sobre els canvis en la relacié entre
espectador passiu i participant actiu mitjangant la popularitzacié
de les tecnologies tridimensionals, i en connexié amb I'imaginari
de les aplicacions de realitat virtual.

Des de Napols, la professora Tiziana Terranova contraposa al-
guns conceptes clau propis de I'economia politica de la cultura, i es
questiona la condicié alternativa de les noves formes de produccié
social cooperativa associada a les aportacions especifiques de la
cultura digital. Es planteja d'aquesta manera com aquestes dina-
miques col-laboratives poden arribar a representar una alternativa
real a les Iogiques de mercat basades en la competicié com a base
per a la produccié de noves formes de vida. Igualment, Rodrigo
Savazoni contribueix al monografic des de la ciutat de Sao Paulo,
amb les seves reflexions i experiéncies associades a les dinamiques
participatives vinculades al Forum de Cultura Digital del Brasil, i
planteja una relacié fluida entre democracia, innovacio i cultura
digital. Per acabar, Aleksandra Uzelak, des de Zagreb, exposa al
seu article les oportunitats que la potencialitat de les tecnologies
digitals aporta al sector cultural, perd al seu torn argumenta sobre
la necessitat de trobar les maneres correctes de poder aprofitar
tot aquest potencial d'una manera adequada.
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Resum

Aquest article examina algunes de les implicacions dels transcendentals canvis que comporten les noves tecnologies digitals, sobretot
amb relaci6 a les concepcions del subjecte, el consumidor i la comunitat.

Paraules clau
web 2.0, cultura digital, internet dels objectes

Some thoughts on Digital Culture

Abstract

This essay considers some of the implications of the momentous changes being brought about by new digital technologies, particularly

in relation to conceptions of the subject, the consumer and community.

Keywords
web 2.0, digital culture, internet of things

Un dels processos que acompanya I'actual cultura digital és la
sensacié de canvi vertiginds. La complexitat de la tecnologia i el
ritme creixent en qué es desenvolupa fan que les coses canviin
a una gran velocitat. La tecnologia sempre ha causat canvis en
nosaltres i en la nostra relacié amb el medi: la diferéncia ara és el
ritme a que aquest canvi té lloc. Durant els primers milions d'anys
d'ts d'eines per part d'hominoides i d’humans, els canvis foren
si fa no fa imperceptibles. En els Ultims vint o trenta mil anys, les
transformacions van comencar a agafar ritme; en arribar a I'era
moderna, la tecnologia ja es desenvolupa a una velocitat increible
(almenys, al mén «desenvolupat»), i en I'GItim centenar d'anys
hem assistit a una transformacié tecnologica i a un desenvolu-

pament molt més important i rapid que en tota la historia de la
humanitat anterior.

Una de les consequiéncies d'aquest ritme accelerat de creixe-
ment és que ens resulta cada vegada més dificil arribar a entendre
del tot qué esta passant, fins al punt de fer-se gairebé impossible.
Tot i que som conscients de molts altres desenvolupaments tec-
nologics i de les problematiques que els acompanyen, com ara
I'energia i I'armament nuclears, la produccié industrial i els seus
efectes sobre el medi, la disminucié de reserves energetiques i la
cerca de fonts d'energia renovables i sostenibles, és possible que
la nostra confrontacié més intensa amb la tecnologia i la maxima
experiéncia de la seva capacitat de transformacio es produeixi pels

* Extret de la introduccié i de la conclusi6 de la segona edicié del meu llibre Digital Culture (Reaktion Books, 2002/2008).
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mitjans de comunicacié, que estan mudant i desenvolupant-se
de maneres extraordinaries mai no vistes. Aquesta afirmacié és
especialment certa si parlem dels mitjans digitals, com ara internet
i el web, la telefonia mobil o el video digital, que ens permeten fer
coses que ja feiem abans més sovint i amb menys dificultat, o fer
coses que abans practicament no podiem ni imaginar.

I no és sols que estan transformant el moén: és que ens trans-
formen a nosaltres mateixos i modifiquen com entenem qui som.
Ho canvien tot, incloent-hi la mateixa idea de mitja, un terme
que a hores d'ara ja és del tot conflictiu. El problema és aquest:
qualsevol transformacié radical ocasionada pels mitjans és, gai-
rebé per definicio, impossible d'entendre en la seva profunditat
en el moment en que s'esta produint. Aquesta situacié es déna
perqué la nostra comprensié del mon esta estructurada i se'ns fa
accessible pels mitjans (entenent ara el terme en un sentit ampli
que inclou, per exemple, el llenguatge). De fet, no hi ha ni pot
haver-hi un punt fora dels mitjans des del qual puguem tenir una
mena de perspectiva privilegiada i lliure de concepcions previes
sobre qualsevol aspecte de la nostra existéncia, i menys encara
sobre els mitjans mateixos.

A tall d'exemple comparatiu, podem entrar a considerar com
podria haver entés el desenvolupament de la impremta una per-
sona europea de finals del segle xv. Per molta cultura que tingués,
sembla dificil que pogués copsar totes les implicacions d'aquella
nova tecnologia comunicativa, ni els transcendentals efectes que
havia de tenir per a Occident, la cultura mundial i la societat.
La seva mentalitat es devia haver format dins una determinada
«ecologia dels mitjans» i per tant no podia estar preparada per a
entendre les noves condicions dels mitjans que apareixien. Es molt
més probable que a les acaballes del segle xv laimpremta encara es
veiés com una continuacio de les practiques d'escrivans i copistes
que n'augmentava |'eficiéncia, una mena de protesi o de substitut
de la ma per a la produccié de textos: no es devia veure com el
mitja que havia de transformar totalment el context intel-lectual.

Potser ens trobem ara en un moment molt similar pel que
fa a la comprensio de les transformacions ocasionades per les
noves tecnologies. Perd pensar aixi podria ser caure en el parany
d’entendre els actuals canvis tecnologics i dels mitjans en termes de
transformacions precedents. Una mica com els estrategs militars,
de qui se sol dir que sempre es preparen, més que pensant en la
proxima batalla, en altres maneres de disputar la batalla precedent,
només podem entendre els nous mitjans pensant en els antics.
Probablement, la capacitat d'entendre completament les impli-
cacions i les transformacions que va significar la impremta només
es pot atényer quan la cultura de la impremta s’ha comencat a
substituir per la cultura electronica, «postimpremta». Si féssim
capagos d'entendre les transformacions que ens envolten, signifi-
caria que no son veritables transformacions, sind meres evolucions
de la situacié actual.

Tot el que podem fer, per tant, és radiografiar els canvis
que observem amb I'esperanca de mantenir una certa capacitat
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d'entendre una situacié en canvi permanent. Malgrat totes les
prediccions catastrofistes sobre I'anomenat efecte 2000, el nou
mil-lenni no va assistir al col-lapse dels sistemes informatics dels
bancs, ni dels sistemes de gesti6 de |'assisténcia social, ni tampoc
a una fallada general d'equips médics, sistemes de climatitza-
ci6, ascensors, xarxes electriques, sistemes de control de transit
terrestre o aeri ni de cap altre sistema amb tecnologia digital; ni
tampoc no es va produir cap llancament accidental de missils
nuclears. No obstant aixo, el segle tot just havia comencat quan va
ocorrer un esdeveniment apocaliptic que, tot i no estar causat per
la tecnologia digital ni guardar-hi relacié, va demostrar el caracter
precariament interconnectat de la cultura digital emergent.

El 6 de setembre de 2001 es va inaugurar a la galeria Post-
masters de Nova York una exposicio de I'artista Wolfgang Staehle
anomenada 2001. Staehle ja tenia un reconeixement com a pioner
en el mén de I'art amb Us d'internet. El 1991 havia fundat The
Thing, un tauler de noticies en la xarxa que es va convertir en un
dels primers i més influents forums de debat sobre teoria i art dels
nous mitjans. En I'época de I'exposicié a la Postmasters, Staehle
ja estava en possessié d'una técnica caracteristica que incloia la
projeccié d'imatges digitals d'alta resolucié sobre els murs de sales
d'exposicié. El que feia insolites aquelles projeccions era que les
imatges eren en directe i procedien de la realitat: s'actualitzaven en
un marge de pocs segons. El que |'espectador contemplava era més
o menys el que s'estava esdevenint en el mateix moment de visié.

Per a I'exposicié de la Postmasters, Staehle va projectar tres
d'aquelles imatges a temps real: una del Fernsehturm, la carac-
teristica i inconfusible torre de televisié de Berlin; una altra de
Comburg, un monestir prop de Stuttgart; la tercera era una vista
del Baix Manhattan des d'una camera situada a Brooklyn. Vistes
en circumstancies normals, les imatges de Staehle transmeten una
vivéncia d'immobilitat i quietud, malgrat ser imatges més o menys
en viu, i provoquen, de manera molt intel-ligent, una reflexié sobre
la diferéncia entre imatges en viu i imatges fixes i sobre temes de
més gran abast, com ara el temps i la representacié. En el cas de
la imatge del Baix Manhattan, aquesta immobilitat fou destros-
sada cinc dies després d'una manera absolutament excepcional i
impredictible: el World Trade Center, que dominava la perspectiva
projectada, va ser atacat i destruit per dos avions segrestats.

A Staehle no li van agradar ni la fama imprevista i innecessaria
ni una certa mala auréola que I'atac terrorista va donar a la seva
exposici6. Perd fos com fos, alld va ajudar a tracar una important
connexi6 entre la tecnologia a temps real que usava Staehle i el
context en qué els atacs van ocdrrer i es van transmetre. Staehle
estava aprofitant I'enorme potencial de les noves xarxes digitals i
de les noves tecnologies per a posar a la disposicié de tothom de
manera immediata la informaci6 i les representacions. Aquesta
immediatesa transforma la nostra relacié amb els esdeveniments
que estan ocorrent i fins i tot en transforma la natura.

Tot aix0 queda adequadament reflectit en el titol d'un llibre
sobre els atemptats que va escriure I'expert en Orient Mitja i
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professor Fred Halliday: Two Hours that Shook the World ['Dues
hores que van sacsejar el moén']. El titol de Halliday fa clarament un
jocamb el de I'obra, ja classica, en queé el periodista John Reed va
relatar el seu testimoni de la revolucié bolxevic d'octubre de 1917:
Deu dies que sacsejaren el mén (1919). La diferéncia entre els dos
titols sintetitza admirablement la velocitat creixent a qué ocorren
els esdeveniments que transformen el mén. Aquesta acceleracié
esta directament relacionada amb la creixent ubiquitat i disponi-
bilitat dels mitjans (digitals i de qualsevol altra mena), els quals
permeten contemplar tots aquests esdeveniments. Les noticies de
la Revolucié Russa només van circular per mitjans impresos com
ara els periodics; arribats a I'11 de setembre, els atemptats es van
poder veure des de tot el mén més o menys mentre ocorrien, i
tothom en va poder veure els resultats, incloent-hi el dramatic
esfondrament de les torres.

A més, tot aix0 va ser possible no sols per mitjans dominants
com ara la televisio, sind també per webs informatius. De fet, la
demanda de noticies va ser tan gran que internet poc menys que
es va col-lapsar i molta gent en va sortir i va tornar a la radio i a
la televisié. Aixi i tot, la velocitat a qué les noticies dels atemptats
van fer la volta al mén palesa I'alt grau d'interconnexié que hi
ha al planeta, deguda en bona part als nous mitjans i a les noves
tecnologies. En poc de temps, els taulers de noticies i les sales de
xat de la xarxa es van omplir de relats de testimonis presencials,
d'imatges, debats, teories sobre conspiracions i acusacions sobre
els atemptats.

El que s'entreveu ara no és un model jerarquic de comunicacié
de massa que va del centre cap a fora: més aviat es tracta d'un
paradigma més escampat i distribuit que circula de baix a dalt. Les
empreses de comunicacié cada vegada es veuran més obligades a
tenir en consideracié les expectatives d'un nou tipus de consumi-
dor (i potser fins i tot d'un nou tipus de subjecte): aquell que no vol
ser tractat com un consumidor invisible, anonim i passiu, siné com
un usuari actiu dels mitjans, acostumat a crear les seves maneres
propies de respondre a necessitats i desitjos. Sovint s'esmenten
els blogs com un dels principals fenomens de I'anomenada web
2.0, nom donat a la concepcié de la xarxa com a espai per a la
col-laboracié i la comunicacié reciproca.

Entre aquests desenvolupaments hi ha els programaris de
xarxes socials, com ara MySpace, Bebo, FaceBook i Second Life
(el qual serveix per a qué els usuaris interactuin compartint un
espai virtual de tres dimensions), o YouTube, Flickr i del.icio.us
(que permeten carregar en el web, respectivament, videos, fotos
i adreces d'interés); programaris d'intercanvi de fitxers com ara
Napster i BitTorrent (que permeten compartir musica en formats
digitals i videos); potents motors de cerca, el més famos dels quals
és Google; noves formes de debat i d'autoexpressié, com blogs i
podcasts, i noves formes d'organitzar i distribuir el coneixement,
com Wikipedia. Cal destacar molt especialment les comunitats
en linia impulsades per MySpace i altres llocs web similars (Bebo
i Facebook, per exemple) i els programaris per a compartir fitxers

Digithum, nim. 12 (maig de 2010) | ISSN 1575-2275

Charlie Gere

Universitat Oberta de Catalunya

B D. L| G I T H u M Les humanitats en I'era di.gital ..

Algunes reflexions sobre la cultura digital

com Flickr i del.icio.us. Tots aquests mitjans porten a una nova
comprensié de com fer possible que els mitjans responguin a les
necessitats personals i de mercat.

Es possible que en un primer estadi molta gent no utilitzi
aquests sistemes. Aixi i tot, determinaran com s’estructuraran els
mitjans i la consideracié que rebran. Aquestes transformacions
en els mitjans que porten les noves tecnologies arriben fins i tot a
canviar com pensem en nosaltres mateixos. Ja no som consumidors
passius de mitjans, sin6 que cada vegada som més productors
actius. Pensem en un exemple banal com aquest: amb formes
tecnologiques com Tivo o iPod podem programar el contingut
dels mitjans al nostre gust, sense haver de seguir la presentacié
que proposen les televisions o les companyies de discos. Ben mirat,
aquest no és un fenomen nou ni estrictament digital: des del
moment en qué van apareixer cintes de video i cassets d'audio
per a gravar, ja no estavem obligats a veure un programa en el
mateix moment en queé s'emetia ni a escoltar el contingut d'un
disc en el mateix ordre en que s'editava. Tot i que pugui semblar
de poca importancia, el fet és que allo ja va alterar la relacié amb
els productes dels mitjans, fos televisié o musica. En I'época en qué
es va estendre la disponibilitat de mecanismes d'enregistrament
d'audio i de video també van produir-se els inicis del mostreig i la
remescla en musica popular, en qué material ja creat es reutilitza
per a crear noves peces. Aquestes técniques poden veure's com
un primer pas en la tendéncia actual a anar del consum passiu a
la produccié activa. Hi ha, pero, una diferéncia important entre
aquests primers fenomens analogics i les noves formes digitals
de controlar el consum de continguts: en aquells primers casos
analogics persistia la subordinacié als mitjans principals (discos,
radio, televisié), que continuaven determinant de manera general
com es consumien els seus continguts; en el cas de les noves
tecnologies s'esta produint una alteracié fonamental, profunda i
radical de la relacié6 que mantenim amb els mitjans.

Les xarxes socials com FaceBook o MySpace ens donen infor-
macié de com s'esta consumint el web 2.0. Navegar per qualsevol
d'aquestes dues xarxes és una experiéncia fascinant amb un cert
punt voyeur. Les pagines de cada usuari es poden personalitzar
i contenen informacié personal, fotografies d'amics que també
son a la xarxa MySpace, un missatge que indica quants amics té
I'usuari i missatges d'aquests amics de contingut freqlientment
personal. (Quan MySpace va comencgar, una de les persones que
s'identificava com a fundador de la xarxa, Tom Anderson, era el
primer «amic» en linia que cada subscriptor tenia. Fent clic en un
enllag de cada pagina es poden veure fotos i enllagos de tots els
amics d'un usuari i en Tom sempre hi és sempre a la llista. D'aqui
va néixer el lema satiric que algunes persones lluien en samarretes
per compadir-se d'elles mateixes: «Tom és I'Gnic amic que tinc».
Arribada la primavera de 2008, Tom tenia 221.036.100 amics.
Arran de la compra de MySpace per la News Corporation de
Robert Murdoch, Tom ha passat a ser una identitat corporativa i
ja no és una referéncia a una persona concreta.)
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La personalitzacié de la pagina que fan els usuaris i la presen-
tacié d'informacié personal constitueixen una creacié del jo. Els
missatges son enllagos a les pagines d'altres usuaris, per la qual
cosa es pot navegar per complexes xarxes de connexions. MySpace
també té enllagos a musica i a videos de llocs com YouTube. Tant
MySpace com FaceBook ofereixen un tast del que és un nou tipus
de comunitat que ja no esta limitat per la ubicaci6 fisica, perque
es crea a partir dels interessos comuns i de I'autodefinicié pels
mitjans. Aixo pot significar que davant els nous mitjans digitals i les
xarxes assistim a |'aparicié d'una nova «cultura participativa» de
cooperacio o solidaritat més grans; perd també pot significar que
la cultura digital corre el risc de produir un guirigall de mitjans que
entren en competéncia, d'autopromocié constant i d'interaccié
incorporia sense substancia, en una societat cada vegada més
atomitzada. Perd potser encara és possible i necessaria una altra
resposta que superi aquesta oposicié entre una cooperacié més
gran i una atomitzacié creixent. Vivim en un mén on cada vegada
estem més units i alhora més separats per les xarxes mundials de
tecnologies comunicatives. No ens ha de sorprendre, doncs, que
el concepte «d'amistat» es faci més visible i important, al mateix
temps que altres formes tradicionals de comunitat es desgasten i
es desenvolupen noves formes de subjectivitat i de connexi6. No
obstant aixo, en una situacié en qué Tom pot afirmar tenir més de
dos-cents milions d'amics, el mateix concepte d'amistat necessita
un replantejament. Per tant, el que potser necessita aquesta cultu-
ra digital cada vegada més interconnectada és una nova «politica
de I'amistat», una nova conceptualitzaci6 de la relacié entre el jo
i I'altre, i noves formes d'entendre les comunitats.

Potser haurem d'expandir la nocié que tenim sobre qui o qué
pot formar part d'una comunitat futura, sobretot vist el potencial
creixent de participacié. A la decada de 1950 i 1960 es va suggerir,
de manera totalment seriosa, que els ordinadors serien capagos
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d'arribar a alguna forma d'intel-ligéncia, fins i tot de consciéen-
cia. El concepte d'intel-ligéncia artificial, basat en una concepcié
modernista i antiquada de la cognicié com a procés interior, ha
quedat molt desacreditat. Perd alguns desenvolupaments més
recents, molts dels quals van sorgir de la intel-ligéncia artificial,
ens estan posant al davant objectes i tecnologies capagos d'actuar,
comunicar, significar i participar, encara que aquestes capacitats
no semblin incloure res de semblant a la intel-ligéncia humana o
a la consciéncia. N'és un exemple la recerca sobre el desenvolu-
pament de formes senzilles de comportament intel-ligent a partir
de la combinacio de robotica i xarxes neuronals, tal com ha fet el
cientific de la computacié Rodney Brooks a I'Institut Tecnologic de
Massachussetts. No sembla possible, pero, que en un futur previ-
sible vegem robots ni tan sols minimament intel-ligents pertorbant
la nostra vida quotidiana. En canvi, ja hi ha desenvolupaments
més petits i potser menys impressionants que plantegen preguntes
sobre la capacitat de la tecnologia per a actuar i participar. S'esta
posant de moda una nova expressio, I'internet dels objectes, que
fa referéncia al nou mén d'aparells interconnectats en xarxa que
poden comunicar-se els uns amb els altres i amb altres sistemes
i entitats.

Totes aquestes evolucions palesen la transcendéncia dels canvis
que estan tenint lloc en la cultura digital, canvis que afecten tots
els aspectes de la vida, i que es fan més dificils de percebre a
mesura que es fan habituals i deixem de parar-hi atencié. Arribem
a un punt en qué les tecnologies digitals ja no sén simples eines,
sind que cobren un caracter cada vegada més participatiu en
una cultura cada vegada més participativa, per a bé o per a mal.
La necessitat de continuar reflexionant és més urgent que mai,
sobretot tenint en compte que la tecnologia es va fent més i més
invisible a mesura que es fa part inseparable de I'estructura de la
nostra existéncia.
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Resum

A partir de la pel-licula Avatar, s'analitza el concepte que titula la pel-licula com a part d'un imaginari objectiu i compartit i com una
forma al-legorica de la lluita del bé contra el mal. A aquesta analisi se li suma un repas de les pel-licules més recents de la historia
del cinema que tracten aquesta dimensié i es fa una analogia de I'avatar com el Pinotxo reinventat per a I'era electronica. Alhora,
s'analitza la nova experiéncia participativa del public davant de la tecnologia 3D i d'una nova realitat virtual, amb plataformes com
Second Life.

Paraules clau

avatar, cinema, 3D, realitat virtual, Pinotxo

Avatar = Pinocchio 2.0 or “The end of the Society of the Spectacle”

Abstract

The article analyses the concept that deems the film Avatar part of a shared and objective imaginary, and an allegory for the struggle
between good and evil. Alongside this analysis, there is a review of recent films in the history of cinema that have handled these
issues, analogising the avatar as a reinvention of Pinocchio for the electronic age. Likewise, there is analysis of the new participatory
experience for audiences provided by 3D technology, and of the new virtual reality through platforms such as Second Life.
Keywords

avatar, cinema, 3D, virtual reality, Pinocchio
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Recordo amb certa ironia les imatges en les quals el public de la
década de 1950 mirava amb atencié els primers 3D, amb aque-
lles ulleres blanques, i recordo també que aleshores la tecnologia
3D no tenia futur, perqué se la considerava tan sols una moda
passatgera. Avui, amb Avatar pot comencar la nova generacié del
cinema. El 3D ja no és una moda, sind una necessitat cultural de
la nova «societat de I'espectacle», que es defineix també com la
societat de la participacié.

Imatge 1. Primeres emissions en 3D

«In your face cinemanx:
el cinema davant del nas

La dimensié 3D de la pellicula ja no és simplement casual, un
efecte especial més. De fet, es tracta d'un nou i potent indici que
la perspectiva classica s'ha capgirat. La realitat virtual és una de
les maneres més evidents, o potser banals, de crear experiéncies
sensorials en la nostra época neobarroca. També nosaltres practi-
quem «le déreglement de tous les sens» ['la desregulacié de tots
els sentits']. La maquina d'il-lusions, en comptes de permetre'm
veure |'espectacle des de fora, em porta a dins de I'escena, o fins
i tot fa que m'hi vegi envoltat. Vaig alla, en el sentit literal d'anar
a un lloc, entro a l'interior i, si no hi puc anar, és I'espectacle el
que ve a mii em penetra.

El 3D i la realitat virtual inverteixen la perspectiva perqué
I'usuari entra a I'espectacle. En tots els mons virtuals, I'usuari és el
continguti, també, I'auténtic punt de mira de tota la representacio.
Jo séc el punt de mira del projectil que em ve directe a la cara
perque |'objecte en 3D desapareix en el moment del contacte.
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Avatar no és res més que un tipus de passatge pel tinel de
la televisi6. Hans Magnus Enzensberger explica que I'espectacle
televisiu és una mena de meditaci6 col-lectiva, la televisio per si
sola és un objecte tranquil-litzant, una experiéncia budista. T'hip-
notitza, s'empassa el teu ésser. Si aixo és aixi, i probablement ho
és, el fet que estiguem augmentant la interaccié amb la pantalla
—ja des que es va inventar el comandament a distancia— esta
canviant les coses o més aviat les esta invertint. La interaccié ha
esdevingut ja una mena de penetracio en les coses amb les quals
s'esta interactuant. La pantalla de la televisié (i qualsevol altra
pantalla) proposa un iris invertit a les pupil-les de I'espectador.
Es diu que les cel-lules de I'iris son les cél-lules del cervell tretes a
fora, al mén exterior. Una pantalla connectada és equivalent a un
iris connectat a un sistema global de tractament de la informacié
i, per tant, a un cervell. A internet, I'iris invertit esta fidelment
connectat a un cervell, el de la xarxa, com també al dels seus
usuaris. La pantalla no és res més que un passatge. En la seva pro-
fética pel-licula Lladres d’anuncis (Italia, 1989), Maurizio Nichetti
introdueix el seu personatge principal, un director de televisio,
dins de la mateixa televisi6. A Avatar ens arribem a submergir a
|'altre costat de la televisié. Estem en sintonia amb el mantra; aixi
doncs, som al paradis.

L'imaginari objectiu

Toti que per si sola Avatar no és interactiva, ja que és una projeccié
cinematografica, en tot cas representa un model de paper parado-
xal i la possibilitat d'una experiéncia per a |'espectador. La primera
pregunta que cal formular-se és com modifiquen els efectes en 3D
la posici6 de I'espectador. Encara que no ens moguem, estem dins
de I'escena i no tan sols al davant, i I'escena va canviant entorn
del nostre cos. Per aix0, I'experiéncia que se'n deriva no és només
visual, sind també tactil. Se'ns convida a sentir fisicament els canvis
de I'espai cinematografic. Aquesta dimensi6 tactil és inherent al
cinema pero, en general, desconeguda. L'impacte de la imatge i,
en especial, del moviment cinematografic, provoca una reaccié
muscular lleu que ajuda a la comprensié del que s'ha vist. Aquest
impacte és menys lleu a les pel-licules violentes o a les de terror, on
la reaccié del cos, encara que molt sensible, és del tot previsible.
A Avatar ja no es pot negar aquesta part fisica de I'espectacle.

El 3D és tactil: reforca la propiocepcié i amplia totes les sen-
sacions sensorials. Per orientar-se en el 3D, cal poder moure's; en
canvi, en la perspectiva classica el punt de vista esta bloquejat. En
la realitat virtual i en el 3D I'espai és quelcom que s'utilitza com un
instrument musical. El cos sencer en queda afectat. Les modulaci-
ons de I'interval entre el mén i jo o entre dues persones o més pot
ser de diversos tipus; perd com en tota la interactivitat sén vari-
acions sobre el tacte. A més a més, aquest interval tractat pel 3D
transforma en intima la relacié amb el mateix espectacle. La nostra
societat ja no vol només veure un espectacle, siné endinsar-s'hi.
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Imatge 2. Fotograma de la pel-licula Avatar

L'espectador vol participar, i aixo canvia la naturalesa del seu
paper. Projectar-nos en un context imaginari és una cosa que ja
fem quan llegim. La ment del lector pot escollir. A la seva ment, el
lector es pot projectar com un homuncle en una escena teatral, o
bé pot contemplar simplement el contingut del seu imaginari des
del punt de vista intern. La seva propia ment crea la seva projeccio,
és a dir, el seu avatar. A Second Life, el meu avatar és una projeccié
de mi mateix assistida per ordinador en un ambient extern; per
aixo, es tracta d'una projeccié objectiva. L'usuari pot triar entre
mirar el moén virtual des del seu propi punt de vista o bé mirar-se
a si mateix com un contingut, com una part de I'escena. L'avatar
digital esta fora del nostre cos, sobre una pantalla. Es converteix en
part d'un imaginari objectiu i compartit. Avatar proposa un hibrid
entre |'experiéncia de la realitat virtual i la del cinema en 2D.

En qualsevol altra pel-licula, la relaci6 de I'espectador amb els
personatges és semblant a la que s'estableix entre un lector i els pro-
tagonistes d'una historia. A Avatar la relacié és hibrida, ja que uneix
un paper actiu comparable al de Second Life amb el paper tipic de
les estrategies mentals dedicades a la ficcid. Avatar, a més a més,
ens proposa una experiéncia d'identificacié encara més complexa.

Quan llegim una novel-la o veiem una pel-licula, ens podem
projectar en personatges diferents. Perd quan es tracta d'interac-
tuar amb el mén virtual, ens projectem només en el nostre per-
sonatge (en el nostre avatar). A la pel-licula Avatar se'ns convida
a identificar-nos amb la ideologia de Jake, amb el seu avatar. El
personatge esta adornat d'elements simbodlics, psicologics i socials i
fins i tot de propietats tecnologiques. La pel-licula proposa un dra-
ma de la identitat en la nostra era de reproduccié electronica.

Pinotxo 2.0

Avatar ens ofereix |'Gltima de les nombroses imatges de la nostra
iniciacié en la matriu digital i del nostre renaixement conseglient.
De fet, Avatar és en si mateix un avatar de Pinotxo, reinventat per
I'era electronica. Jake es converteix en una marioneta electronica i
emergeix d'una serie creixent de visions: de Tron, Desafiament total,
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El tallador de gespa, Blade Runner, Matrix —tot i que de manera
un pél diferent—, Minority Report (Steven Spielberg, EUA, 2002),
Jo, robot (Alex Proyas, EUA, 2004) i Com ser John Malkovich.

Imatge 3. Fotograma de la pel-licula Tron

Tron (Steven Lisberger, EUA, 1982) presenta una espécie
d'etapa «preavatar». Els protagonistes entren en els avatars, o van
vestits d'ells, per dir-ho d'alguna manera. Es tracta del primer tipus
d'hibridacié entre home i maquina. La fusié és completa perqué
I'ésser del personatge penetra en I'extensié tecnologica.

Imatges 4 i 5. Fotogrames de la pel-licula Desafiament Total
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A Desafiament total (Paul Verhoeven, EUA, 1990), una
maquina en combinacié amb una droga produeix la projeccié
al-lucinatoria en un univers diferent. Aquesta projeccié sembla que
és la posada en escena d'un dispositiu similar al que es relaciona
amb la lectura: una consciéncia individual imagina una ficcié.
Perd encara s'assembla més als mecanismes del somni, perqué el
protagonista viu la projeccié com si fos veritablement real.

Imatge 6. Fotograma de E/ tallador de gespa

A El tallador de gespa (Brett Leonard, EUA, 1992), el pro-
tagonista es transforma, mitjancant el seu avatar, d'un deficient
mental a un hibrid genial pero malvat; una reflexié estranyament
negativa de Brett Leonard sobre I'arribada de I'era virtual. Cal dir
que, en general, el cinema ha presentat una imatge negativa de
la tecnologia; un exemple n'és precisament Avatar.

Imatge 7. Fotograma de Blade Runner
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A Blade Runner (Ridley Scott, EUA, 1982), la maquina, el
«replicant», és un robot dotat amb una mena d'anima, que reivin-
dica la seva propia autonomia i la independéncia del seu creador.
El replicant no és I'avatar de ningt en concret (esta més en la
linia de HAL, I'ordinador parlant de 2007: una odissea de I'espai
— Stanley Kubrick, EUA / Gran Bretanya, 1968 —), perd podria
ser considerat un dels exemples més potents de projeccié técnica
de I'ésser huma, seguint la tradicié mitica del golem.

Possiblement, I'avatar tecnologic prové de dues novel-les,
Neuromantic (1982), de William Gibson, i Snow Crash (1992),
de Neal Stephenson. A Snow Crash, els avatars dels usuaris es
troben en el metaverso, prefiguracié de Second Life deu anys
abans de la seva aparici6 (2003). L'avatar de la novel-la de Gibson
és més complex. Rep el nom de rider i esta clarament separat del
seu usuari, perqué la finalitat és dur a terme operacions perilloses
en llocs inhabitables. La nova figura emergeix de la capacitat de
I'avatar de transmetre sensacions i fins i tot emocions mitjancant
la matriu. Per tant, I'avatar és mig maquina i mig home, material i
virtual, il-lusié i realitat, sense que per aixo es confonguin les seves
dues parts. L'expressié «jacking into the Matrix» (com també la
pel-licula del 1999) té I'origen en I'imaginari de Gibson.

Imatge 8. Fotograma de la pel-licula Matrix

Matrix (Larry Wachowski, Andy Wachowski, EUA, 1999),
Desafiament total i eXistenZ (David Cronenberg, EUA / Canada,
1999) comparteixen la mateixa incertesa dels personatges per
distingir el mén virtual del moén real. En realitat sén els avatars
del Quixot. Aquesta incertesa contribueix a confondre el mateix
espectador. eXistenZ és especialment frustrant perque en aquesta
pel-licula no se sap mai que ha passat realment, ni tan sols al
final de la pel-licula, quan tots els personatges es retroben al lloc
on eren al principi. Es perd el punt de referéncia; certament és
un cas on l'existéncia precedeix |'esséncial A més a més, eXis-
tenZ, com moltes altres pel-licules de Cronenberg, ens presenta
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la unié completa entre I'home i la maquina. Per participar en el
joc d'eXistenZ, els jugadors primer han de connectar la interficie
a les seves vértebres. S'han de connectar I'entrada electronica a
la vena. D'una manera semblant, tot i que amb una connexié
organica i no electronica, a Avatar la cua s'ha de connectar amb el
sistema pil6s del company (una connotacié discretament erotica)
per transmetre energia i informacio.

Tal com passa a Desafiament total, I'usuari descarrega el mén
virtual directament a la seva memoria, possiblement una prefigu-
racié de les tecnologies del futur.

A Com ser John Malkovich (Spike Jonze, Gran Bretanya /
EUA), l'usuari s'apodera del punt de vista d'una altra persona:
I'actor John Malkovich deixa que una altra persona ocupi la seva
ment i el seu cos, encara que sigui només per un periode de temps
limitat. Transformar una persona en avatar, un cas de possessio,
una altra variant important de la tematica sobre la identitat in-
certa.

Imatge 9. Caratula de Com ser John Malkovich

v == john cusack cameron diaz catherine keener

DANS LA PEAU DE JOHN MALKOVICH

UN FILM DE SPIKE JONZE

Precisament en aquest cas, I'antecedent és Pinotxo, perque
la marioneta és també la que mou els fils de I'operacié. De fet,
els avatars de Pinotxo es troben en les pel-licules d'avui o, més
ben dit, en diferents produccions postmodernes se'n pot trobar
algun fragment. La idea de la balena es troba a la matriu de
Matrix, la marioneta a Com ser John Malkovich, les mentides a
eXistenZ, la temptacié del mén de fantasies a Desafiament total, i
aixf successivament. La forca d'aquest vell mite italia es deu al fet
que Pinotxo sorgeix de I'angoixa d'una societat agricola envaida
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per la mecanitzacié i per la industrialitzacié. Pinotxo és la imatge
auténtica de I'home mecanitzat que intenta recuperar la seva
propia humanitat més enlla de la maquina, passant per tots els
reptes de la maduracié d'un nen abans d'arribar a I'estat adult, i
aquest és el mateix repte que es planteja a I'home electronic. A
Matrix, la balena digital ja s’ha empassat tots els humans, pero
només alguns estan disposats a sortir i a convertir-se novament
en auténtiques persones.

Tots els avatars representen diferents projeccions de les idees
d'humanitat del futur en les simulacions electroniques. Tots s6n
criatures digitals, criatures producte d'un somni técnic. Molts
d'ells senten el desig d'escapar de les limitacions del cos orga-
nic. Aixo es pot entendre perfectament en el cas del paraplégic
Jake. McLuhan parlava de la nostra tendéncia a I'«angelisme»,
propia de la nostra época, on tot, i sovint el nostre propi cos
material, es pot traduir a dades numériques. Hi ha tants «angels»
a Avatar!

Un mén magic

Vivim en un mén neomedieval pero tecnologicament magic, els
avatars son les noves interficies i I'iPhone és la vareta magica.
Curiosament, a les histories de Harry Potter, tant el bé com el
mal resideixen en el mdn magic o, en altres paraules, el mén irreal
conté a dins un mén magic fosc i sinistre. A Avatar el bé resideix
en el mén magic, mentre que el mal es troba en el mén «real».
Aixd comporta implicacions per a la percepcié publica actual de
la vida en general. L'opinié de I'home comu (del carrer) sobre la
societat en general és avui dia baixissima, cosa que Avatar expressa
amb una claredat absoluta.

Finalment, crec que és important reflexionar sobre |'extraor-
dinari éxit mundial d'Avatar en el mén actual. Certament disposa
de la tecnologia 3D, perd també és cert que aquesta tecnologia
per si sola no afectaria la meitat del public d'aquesta pel-licula. Hi
ha més aviat un estrany neoromanticisme en la confluéncia entre
tecnologia, desmaterialitzacié i naturalesa. Totes les cultures del
mon es poden identificar amb les diferents tribus de la narracio.
Totes poden patir la violéncia militar al servei d'interessos privats i
criminals. Totes poden dubtar del valor de la tecnologia hard. Perd
la virtualitat soft sembla una sortida correcta i equilibrada, lluny
del miasma sociopolitic actual. De fet, a aquesta pel-licula es pot
aplicar perfectament I'antiga exegesi biblica. Avatar és un tipus
de parabola anagogica de la lluita del bé contra el mal. Els avatars
(en totes les seves formes, i no tan sols en el cas dels protagonistes
de la pel-licula) sén al-legories, posseeixen atributs i poders com a
les al-legories medievals. Es poden transformar per art de magia,
volar i teletransportar-se. Com a al-legories medievals que sén,
tenen missions per complir si volen obtenir un ordre anagogic de
vida eterna. Els cors purs obtenen la victoria final i la reconquesta
del paradis perdut.
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Resum

En aquest article, I'autora crida I'atenci6 sobre alguns conceptes clau de I'economia politica de la cultura digital i es pregunta si les
noves teories de produccié social i la cooperacié solidaria, en el treball d'autors com Yochai Benkler i Maurizio Lazzarato, poden oferir
una alternativa a la logica neoliberal de la competéncia basada en el mercat com a base per a la produccié de noves formes de vida.

Paraules clau
biopolitica, cooperacid, mercats, neoliberalisme, xarxes, economia politica, produccié social

Another Life: social cooperation and a-organic life

Abstract

In this paper the author draws attention to some key concepts of the political economy of digital culture asking whether new theories
of social production and sympathetic cooperation, in the work of authors such as Yochai Benkler and Maurizio Lazzarato, can offer
an alternative to the neoliberal logic of market-based competition as the basis for the production of new forms of life.

Keywords
biopolitics, cooperation, markets, neoliberalism, networks, political economy, social production

*  Aquest article esta en deute per alguna de les idees amb els intercanvis i simposis que van tenir lloc entre els anys 2007 i 2009 per la xarxa de la UE
A Topological Approach to Cultural Dynamics (<www.atacd.net>), fundada pel 6 Programa marc de la Unié Europea, especialment el simposi dels dies
910 d'octubre de 2008, celebrat a I'Escola d'Estudis Orientals i Africans, Models i Mercats: Connectant amb el Futur. Va aparéixer una versié ampliada
d'aquest article amb el titol «Another Life: The Nature of Policitcal Economy in Foucault's Genealogy of Biopolitics» (2009).
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Aixi, doncs, com que hi ha d'haver un imperatiu,
m'agradaria que allo que sustenta I'analisi teorica que
volem fer fos simplement un imperatiu condicional
del tipus: si vols lluitar, aqui tens alguns punts clau,
aqui tens algunes linies de forca, aqui tens algunes
restriccions i obstruccions. [...] Per descomptat, em
toca a mi i als qui treballem en aquesta direccié saber
en quins camps de forces reals ens hem d’orientar per
a dur a terme una analisi tacticament eficag. Pero aixo,
després de tot, és un cercle de lluita i veritat, o sigui,
precisament, de practica filosofica.

Foucault (2007, pag. 3)

La idea que els mercats estan dotats d'una mena de «vida» ha
estat un tema reconegudament controvertit pero persistent en el
debat de la decada de 1990 sobre la «nova economia» d'internet.
En cap altre camp econdomic no han estat tan crucials les idees
d'autoorganitzacié inspirades per models biologics i fisics. Les
teories cientifiques com el neoevolucionisme i la teoria del caos
s'han utilitzat per a explicar el caracter peculiar d'internet com a
entorn d'informacié capag de sustentar i accelerar I'emergéncia
de noves formes economiques, perd també culturals i socials —una
perspectiva estesa per un nou génere de bibliografia cientifica
popular que mai no deixa d'explicar la continuitat del que és
natural, el que és economic i el que és biologic (Axelrod et al.,
2001; Kelly, 1999).

Gran part d'aquesta bibliografia ha servit per a popularitzar
la idea d'internet com una mena de «biomitja», una nova sintesi
del que és natural i el que és artificial que reforga les interpreta-
cions neoliberals del mercat lliure. Tanmateix, alguns autors que
escriuen des de la tradicié liberal també han plantejat la possibi-
litat que internet permeti I'aparicié d'una modalitat de produccié
«no mercantil». Aquesta modalitat de producci6é «no mercantil»,
doncs, constituiria una nova realitat economica —en el sentit que
Foucault donaria al terme, és a dir, un element que constituiria
un limit intrinsec a la governamentalitat neoliberal. La produccié
no mercantil, de fet, es defineix com impulsada per mecanismes
de cooperaci6 social, més que no pas competéncia economica,
i com a intrinsecament més «eficagos» que la produccié basada
en el mercat —almenys en alguns dominis. La pregunta que aqui
es planteja és si aquestes noves teories es poden veure com un
suport a la formulacié d'una racionalitat politica alternativa o si
només permetrien una millora del neoliberalisme tal com I'entenia
Foucault.

Per exemple, en la seva ampliament llegida The Wealth of
Networks: How Social Production Transforms Markets and Free-
dom ['La riquesa de les xarxes: com la produccio social transforma
els mercats i la llibertat'], el professor de Dret de Yale Yochai
Benkler elabora una explicacié de la produccié no mercantil amb
una perspectiva liberal que «se centra en les relacions socials,
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perd que opera en el domini de I'economia, més que no pas en
la sociologia» (2006, pag. 16). Segons Benkler, I'economia de
la informacié en xarxa ha permés I'emergéncia concreta d'una
nova realitat economica, la produccié social, que representa una
innovacié genuina quan es compara amb les altres dues formes
dominants d'organitzacié economica: I'empresa i el mercat. La
produccié social o no mercantil apareix des «del mateix centre
del nostre motor econdmic», i afecta, abans que res, el sector
economic clau de «la produccié i I'intercanvi d'informacio, i a
consequiéncia d'aixo, béns, eines, serveis i capacitats basats en la
informacié». Un canvi aixi suggeriria «un limit genui en I'abast del
mercat [...] creixent des de dins del mateix mercat al qual limita
en els seus espais més avancats» (2006, pag. 19). Benkler mira de
descriure «<empreses productives sostingudes que prenen la forma
de produccié descentralitzada i no basada en el mercat, i explicar
per que la productivitat i el creixement sén coherents amb un
canvi cap a aquestes modalitats de produccié» (2006, pag. 34).
La produccié social mobilitza «la vida del que és social», és a dir,
el poder productiu de les relacions socials entre individus lliures
que actuen «com a éssers humans i com a éssers socials més que
no pas com a actors del mercat mitjancant el sistema de preus»
(2006, pag. 7). Gracies a I'economia de la informacié en xarxa,
la produccié social hauria esdevingut directament «efectiva» (i
per conseglient, productiva) com demostra |'éxit del «programari
lliure, la informatica distribuida i altres formes de produccié entre
iguals [que] ofereixen exemples clars de practiques de comparticié
a gran escala perceptiblement efectives» (2006, pag. 121).
L'element més innovador de I'analisi de Benkler, dins del marc
de la teoria liberal, és la idea que la distancia entre la naturalesa
de I'economia politica i de la societat civil es pot salvar amb la
produccié social: «ara es pot fer forca més del que els éssers
humans creuen per part d'individus que interactuen els uns amb
els altres socialment, com a éssers humans i éssers socials, més
que no pas com a actors del mercat mitjancant el sistema de
preus» (2006, pag. 7). Aixo produiria una nova qualitat de vida
economica que ja no estaria basada en una separacié dins de la
subjectivitat de I'homo economicus entre interés economic (basat
en un calcul d'utilitats) i els interessos desinteressats, si bé par-
cials que, segons Foucault, la teoria politica liberal va limitar a la
realitat transaccional de la societat civil (vegeu Lazzarato, 2009).
La vida social i la vida econdmica, doncs, trobarien un punt de
convergencia en qué la primera ja no trobaria la seva expressio
exclusivament dins de I'esfera reproductiva de la societat civil, sind
que esdevindria directament productiva en el domini economic.
Aixi, doncs, estariem davant I'aparicié historica no solament d'una
nova modalitat de produccié, sind també d'un nou mecanisme -la
cooperacié— que alleujaria «|'enorme pressio6 social» que la ldgica
del mercat exerceix en les estructures socials existents (2006, pag.
19). Com remarca Benkler, aixd no comportaria necessariament
la fi de I'analisi economica estandard, i més especificament la
interpretacié economica del comportament economic huma, o la
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creenca de la teoria econdmica en els patrons emergents produits
per la naturalesa abstracta de la vida economica.

«No necessitem assumir cap canvi fonamental en la natu-
ralesa de la humanitat; no cal que declarem la fi de I'economia
tal com la coneixem. [...] Els patrons de comportament i moti-
vacio que ens son familiars de les relacions socials generalment
continuen essent coherents amb els seus propis patrons. El que
ha canviat és que ara aquests patrons de comportament s'han
fet més eficagos més enlla dels dominis de la construccié de
relacions socials d'interés mutu i de satisfaccié de les nostres
necessitats emocionals i psicologiques de companyia i reco-
neixement mutus. Han passat a tenir un paper important com
a maneres de motivar, informar i organitzar comportament
productiu al mateix centre de I'economia de la informacié»
(Benkler, 2006, pag. 91-92).

D'aquesta manera, I'explicacié de Benkler de la nova realitat
economica de la produccié social conserva «la naturalesa de la
humanitat» —és a dir, postulats neoliberals sobre la naturalesa
de la vida social i economica— dins d'una nova vida econdmica
integrada el motor de la qual seria la «relacié social de la mutua-
litat» que sorgeix de les necessitats emocionals i psicologiques
d'individus autonoms. La naturalesa de I'economia politica també
es salvaguardara i reactualitzara dins de la produccioé social, la
qual cosa, tanmateix, tindria el mérit de compensar la pressid
dels mecanismes del mercat en la societat i al mateix temps re-
compondre almenys parcialment la divisié entre la vida social i
I'economica.

Es podria dir que les teories de produccié social com la que
hem esmentat de Benkler ofereixen a I'economia liberal i neoliberal
una millora de la seva ldgica que no trenca significativament amb
la seva racionalitat politica general. La produccié no mercantil, de
fet, es basa en la cooperacié social, perd esdevé economicament
efectiva, és a dir, assoleix |'estatus de fenomen economic, perqué
«fa augmentar la productivitat general en els sectors en els quals
és efectiva [...] i presenta noves fonts de competéncia per a agents
ja establerts que produeixen béns d'informacio per als quals ara hi
ha substituts produits socialment» (Benkler, 2006, pag. 122). Els
mecanismes de cooperaci6 social, d'aquesta manera, simplement
corregirien algunes ineficiéncies inherents en els mecanismes de la
competéncia economica, satisfarien les necessitats de les quals no
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s'ocupen els mercats i fins i tot les alimentarien —i aixi milloraria la
productivitat de la vida econdmica en general, ara reconfigurada
com una ecologia de formes institucionals i d'organitzaci6 dife-
rents. No obstant aix0, la produccié social esdevé perceptiblement
eficag, és a dir, adquireix el valor abstracte que la converteix en
un fenomen econodmic, sempre i quan aconsegueixi estimular la
innovacié i, conseglientment, la competéncia en I'economia de
mercat. Malgrat que res, en principi, no impedeix a la produccié
social de superar mercats competitius com a forma econdomica més
eficag, encara sembla destinada a romandre en un paper secundari
a la logica del mercat neoliberal en general.’

D'alguna manera, sembla com si, un cop passada pel «prisma
reflexiu» de I'economia politica, la produccié social perdés tot
el potencial per a realment produir i sustentar formes de vida
radicalment diferents —que ni coexistirien ni competirien amb la
governamentalitat neoliberal, perd que podrien gliestionar-ne la
logica. Com va ensenyar Foucault, I'encontre entre una forma de
coneixement i un fenomen social no té les mateixes implicacions
que el seu encontre amb un fenomen fisic. Un canvi de paradigma
cientific, com ara la revolucié copernicana, no va afectar el mo-
viment dels planetes, pero el que I'economia politica diu sobre la
producci6 social afectara el que acabara esdevenint la produccié
social. | tot i aix0, res no impedeix a la produccié social —és a dir,
la capacitat de la cooperacié social lliure de produir noves formes
de vida- d'introduir un prisma reflexiu diferent —connectant-se a
altres tipus de coneixement, que sén menys adaptables a I'estil
de vida neoliberal i que potencialment remeten a practiques més
radicals.

La produccié social i, especialment, la cooperacié també
son conceptes clau desenvolupats per un altre autor, Maurizio
Lazzarato, que escriu amb una perspectiva molt diferent de la
de Benkler, és a dir, dins d'un marc que mobilitza i amplia el
marxisme mitjancant la «filosofia de la diferéncia» que es troba
en els escrits d'autors com Bergson, Tarde, Deleuze i Guattari i
també Foucault. En particular, en el seu llibre sobre la psicologia
economica de Gabriel Tarde, Lazzarato comparteix I'argument de
Tarde, formulat al final del segle xix, que la «cooperaci6 solidaria»,
és a dir, una cooperacié independent i creativa, és la «premissa
ontologica i historica de la produccié de valor economic i de la
divisio del treball» (Lazzarato, 2002, pag. 8). Per a Tarde, de fet,
a diferéncia dels economistes politics o els marxistes, la font de
riquesa no rau «ni en la terra, ni en el treball, ni en el capital, ni

1. Es podria dir el contrari utilitzant la critica marxista de les primeres teories economiques de mercats autoorganitzadors: que continua falsejant I'antagonisme
i I'asimetria que hi ha en I'interior de la vida economica, com ara la relacié entre capital i treball, que podria coexistir d'alguna manera amb la nova capacitat
dels subjectes de cooperar dins d'un procés economic que el capital no organitza directament. Si aquesta asimetria o antagonisme continua persistint en
I'interior de les relacions econdmiques de produccid, com ara en la relacié entre els ocupadors i els empleats, llavors, de quina manera pot un subjecte que
participa en totes dues parts —o sigui, en la produccié social i la de mercat- assolir aquesta reconciliacié? En la majoria dels casos, la reintegraci6 de la vida
social i econdomica romandria fatalment viciada i tensa. La vida economica subjectiva quedaria dividida: entre la forca de treball, que esta subjecta al control
de I'empresa capitalista; un subjecte racional economic basat en I'intercanvi i mogut per la competéncia que opera mitjancant el calcul d'utilitats en el mercat,
i, finalment, un nou ésser socialment productiu, que es desplegaria dins dels nous entorns en col-laboracié de I'economia de la informacié en xarxa.
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en la utilitat, sin6 en la invenci6 i I'associacié» (2002, pag. 8). La
cooperaci6 solidaria és la base ontologica del valor economic un
cop aquest Ultim s'entén en termes de produccié i difusié del que
és nou —€s a dir, en termes de «I'emergéncia de noves relacions
economiques, socials i estétiques» (2002, pag. 8).

A més, segons Lazzarato, la cooperacié solidaria també implica
un «vitalisme», perd «un vitalisme temporal, que ja no és organic;
un vitalisme que remet als processos virtuals i ja no exclusivament
biologics» (1997, pag. 116).2 Aquesta «vida anorganica» seria
considerablement diferent de la vida de la biopolitica, ja que no
faria referéncia a I'optimitzacié6 homeostatica dels processos vitals
de la poblacié, siné que comportaria basicament la «vida de I'es-
perit» —és a dir, la vida de la subjectivitat com a memoria (inclosa
la memoria sensorial-motora), entenent que implica els poders
ontologics del temps (vegeu també Grosz, 2004).

En Puissances de I'invention: la psychologie économique de
Gabriel Tarde contre I'économie politique ['Els poders de la inven-
cié: la psicologia economica de Gabriel Tarde contra I'economia
politica'] (2002), Lazzarato torna a una imatge biologica clau en
la qual es pot fundar una altra teoria de produccié social com a
condicié fonamental per a la produccié de valor economic: el
cervell. Evidentment, el cervell no s'ha d'entendre com un organ
biologic, siné com una imatge de pensament que fa Us de ca-
racteristiques peculiars del cervell com a organ: la indiferenciacié
estructural de les cél-lules cerebrals i la seva relativa homogeneitat
malgrat la distribucié de funcions més o menys especifica dins de
cada lobul. Aquesta relativa homogeneitat de les cél-lules cerebrals
encaixaria molt més bé en la descripcié d'una vida social en qué
la segmentaci6 regida per la divisié de treball (com de classe) o
per ruptures biologiques en el continuum de la vida (sexe, génere
i raca) coexistiria amb la capacitat de cada cel-lula individual de
participar en associacions multiples que estan relativament des-
territorialitzades de la seva funcié especifica.

«Laigualtatila uniformitat dels elements que constitueixen
el cervell i la seva indiferenciacié funcional relativa propor-
cionen les condicions per a una singularitzacié més rica i més
diversa dels esdeveniments que I'afecten i dels pensaments
que produeix. Emancipant-se de I'organ, la funcié produeix
una nova plasticitat i una nova mobilitat, que és la condicio
per a una invencié més lliure. La cooperacié no organica obre
la possibilitat d'una harmonitzacié superior i explica la ten-
dencia a la igualtat que s'oposa a la diferenciacié organica.
[...] lintel-lecte general no és el fruit de la historia natural del
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capitalisme, sin6 que ja és ontoldgicament contingut dins de
I'emancipacié de la divisié organica de les societats aristocra-
tiques tradicionals» (Lazzarato, 2002, pag. 35).

La imatge del cervell duu a terme dues funcions. En primer
lloc, ens permet imaginar-nos una associacié en qué cada element
individual esta lligat al mateix temps a una funcié especifica, perd
també a una dinamica més fluida i menys segmentada que engen-
dra el que la teoria cultural solia anomenar identitats mdltiples.
D'aquesta manera, un pot quedar dins de la divisié del treball en
el lloc de treball i al mateix temps ser part de xarxes o associacions
diferents. En segon lloc, la imatge del cervell fa possible explicar
una vida subjectiva que és teixida fora de les forces i dels poders
especifics que s'atribueixen a un cervell aixi: I'esfor¢ de parar
atencio, és a dir, de retenir i reactualitzar impressions, les forces
de creure, desitjar, sentir i les «quantitats socials» que es produ-
eixen (creences, desitjos, sentiments).® Aixi, doncs, clarament el
cervell que Lazzarato i Tarde utilitzen com a imatge per a pensar
la cooperacié «no organica» no és literalment el cervell biologic,
perd tampoc no és el cervell individual. Les creences, els desitjos
i els sentiments, de fet, sén forces en el sentit que:

«[...] circulen com fluxos o corrents entre cervells. Per
consegiient, aquests Ultims funcionen com a relés dins d'una
xarxa de forces cerebrals o psiquiques, deixant-les travessar
(imitacid) o deixant-les bifurcar-se (invencio) [...]. Tanmateix,
d'altra banda, els fluxos de desitjos i creences sobrepassen els
cervells per tot arreu. Els cervells no sén els origens dels fluxos,
sind que, al contrari, hi estan continguts. L'ontologia de la
xarxa la trobem dins d'aquests corrents, dins d'aquestes xarxes
de forces cerebrals, dins d'aquests poders de diferenciacio i
imitacio» (Lazzarato, 2002, pag. 27).

Per consegtient, el motor de la produccié social no rauria
dins de l'interior de I'individu autonom, siné en I'espai intermedi
de la relaci6 social. Es constituiria mitjangant el que Lazzarato i
Tarde defineixen com el fet social primitiu, «com a acci6 des de
la distancia per part d'un esperit (o cervell-memoria) sobre un
altre esperit (en un altre cervell-memoria)» (Lazzarato, 2002, pag.
31). Tarde defineix aquesta accié des de la distancia mitjancant
la metafora de la fotografia: és una quiesti6 d'«impressié», una
«reproduccié quasi fotografica d'un clixé cerebral en una placa
fotografica» (2002, pag. 31). També s'assembla a un «acte de
possessié», en que l'esperit o la monada individual permet ser

2. Esimportant remarcar de quina manera aquesta nocié de vida anorganica no substitueix la nocié de vida bioldgica, siné que, segons Lazzarato, constitueix
el lloc d'una individuacié doble. El que s'inventa en |'ambit de la vida anorganica, és a dir, en I'ambit del temps i les seves virtualitats, i dins de la xarxa de
forces moleculars intercerebrals, subrepresentatives, s'ha d'actualitzar en la composicié concreta de cossos i en I'expressié de formes de vida noves. Els dos
ambits, doncs, s6n autonoms pero inextricablement interrelacionats com en els dos atributs de la substancia spinoziana o els dos nivells de les monades

leibnizianes (vegeu Lazzarato, 2004).

3. Perauna altra perspectiva sobre el valor de pensar culturalment i politicament per mitja de la imatge del cervell, vegeu Connolly (2002).
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posseit per un altre en una relacié quasi erotica que manté diversos
graus de reciprocitat i que pot tenir diferents durades.

Aixi, doncs, per a Lazzarato i Tarde, el procés de subjectivacié
no es pot originar en el cervell individual, sin6 que s'ha de des-
plegar dins d'aquestes xarxes cerebrals que sén semblants a «un
plec, una retencid, un gir dels fluxos cap a ells mateixos». Les
metafores de Tarde per a un procés de subjectivaciéo com aquest
sén, un cop més, naturals, pero decididament anorganiques: I'ona
i el mar.

«Ll'ona, el cervell individual, és el resultat d'un procés
d'individuacié dels moviments del mar, el tranquil espai dels
cervells associats. L'ona es produeix al nivell de la superficie
mitjancant un moviment cap endins dels corrents que tra-
vessen el mar en les seves profunditats en totes direccions»
(Lazzarato, 2002, pag. 27-28).

Com una ona, doncs, la subjectivacié no seria el producte
d'una individualitzaci6 original, siné que seria una quiestié de
«ritmes, velocitats, de contraccions i dilatacions, en un entorn que
no és mai estatic, perd que és un moviment molecular brownia»
(2002, pag. 28). Es constitueix de la mateixa sequiéncia d'esde-
veniments que defineixen la naturalesa de I'economia politica,
perd amb una inflexié completament diferent en queé la produc-
cié de valor econdmic no pressuposa I'optimitzacié de processos
bioeconomics, sind la invencio i difusié de nous valors i noves
formes de vida.

La idea de cooperacié solidaria proposada per Lazzarato té un
valor particular, ja que fa possible pensar en la cooperacié social
com I'a priori de tots els processos economics, més que no pas
una forma particular entre altres o una reconciliacié a posteriori
de la vida economica i social. De fet, diu que la vida economica
no es pot considerar un domini diferenciat de la vida social que
té subjacent. Atribueix la productivitat de la vida social a I'accié
relacional de forces psicologiques o espirituals, és a dir, dins de la
vida de I'«anima o esperit». Fa possible pensar la produccié de
valor economic actual com la d'una mesura que només atrau parci-
alment el procés immanent de produccié de valor que es desplega
en I'espai intermedi de les relacions socials. Rebutja I' «<exclusié de
I'empatia i I'amor, fortament presents dins del socialisme utdpic»
i possibilita repensar la fundacié de comunitats politiques que no
es basin en interessos, sin6 en creences, desitjos i afectes comuns;
finalment, obre la possibilitat de pensar una racionalitat politica
que permeti «un politeisme de creences i desitjos que es compo-
nen mitjancant la desmultiplicacié i una diferenciacié del principi
associatiu [més que no pas] dins d'una Unica i gran organitzacié
(estat o partit)» (Lazzarato, 2002, pag. 27)

Una altra vida: cooperacio social i vida anorganica

Poden aquestes teories proporcionar alternatives viables al
paradigma neoliberal de la produccié mercantil com la instanciacié
concreta d'un eidos de competéncia abstracte? Poden les relacions
de cooperacié desplagar els mecanismes de competéncia com a
base sobre la qual es pugui trobar una nova racionalitat politica? En
aquest article s’han tractat dos exemples de teories de produccié
o cooperaci6 social. Les idees liberals de produccio social, tal com
s'exemplifiquen en el treball de Yochai Benkler, semblen obrir un
model economic diferent per a la governamentalitat postneo-
liberal. Tanmateix, com que les explicacions continuen fidels a
algunes assumpcions de I'economia neoliberal, tendeixen a fer
que la produccié social sigui secundaria a la produccié basada
en el mercat i, aixi, no semblen qliestionar la governamentalitat
neoliberal en general, siné que simplement la milloren. Tot i que
aquesta millora és valuosa, especialment si la comparem amb
I'altra evolucié contemporania de governamentalitat neoliberal,
és a dir, el neoconservadorisme, sembla en Gltima instancia d'as
limitat per als qui rebutgen la forca general de la vida basada en el
mercat. El segon exemple, la teoria de Lazzarato de «cooperacié
solidaria», elaborada mitjancant una filosofia de la diferéncia,
sembla desafiar la governamentalitat neoliberal de maneres més
importants. Quiestiona tant la naturalesa humana de la teoria
liberal com la naturalesa formal neoliberal dels mercats com a com-
peténcia. Converteix el mecanisme de la competéncia en només
un mitja possible d'organitzar la vida economica; un mitja que, de
totes maneres, sempre depen dels poders cooperatius de la vida
anorganica associativa de I'associacié. Advoca per la cooperacié
social com a mecanisme clau en la produccié d'un valor que ja
no pot ser abstractament economic, sin6 que és inseparable dels
valors subjectius i socials com els valors de la veritat, els valors de
I'estetica, valors de la utilitat, valors existencials. D'aquesta mane-
ra, introdueix una ética immanent en una vida social-econdmica
en qué el valor emergeix dels «poders de conjuncions i disjuncions
[i] forces de composicié i descomposicio de relacions afectives»
(Lazzarato, 2004, pag. 24).

En aquest article aquestes teories s’han agafat com a exemples
de les diferents maneres en qué una nova realitat econdmica, com
ara la produccio social, es pot veure com un mitja per a desafiar
i repensar la naturalesa dels mercats i I'economia politica. S'han
agafat com relés reflexius que es poden connectar profitosament
a una serie de practiques. Si es pot inventar una alternativa a la
governamentalitat neoliberal, de fet, certament no sera en virtut
de I'aplicacié d'una teoria o fundant «una practica politica en la
veritat [...]», sind aprofitant el pensament «com a multiplicador de
formes i dominis per a la intervencié de I'accio politica» (Foucault,
1984, pag. xiv).

4. Com també ha dit Michael Taussig (1993) en un altre context, I'acci6 des de la distancia, doncs, també seria un acte mimetic, una qtiestié de «copia i
contacte» que expressaria la tendéncia de la subjectivitat a «esdevenir un altre».
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Resum

L'impacte de la digitalizaci6 i d'internet no afecta només la societat i I'economia, sin6 que la politica comenca a patir una transformacio.
Al costat de moltes altres iniciatives, el Forum de la Cultura Digital Brasilera, celebrat al Brasil durant I'any 2009, és un exemple de com
la democracia es pot beneficiar de la innovacié. Per mitja d'una xarxa social digital, els ciutadans interactuen continuament proposant i
fiscalitzant les politiques pabliques. | aquest no n'és I'inic exemple. Al Brasil proliferen les iniciatives d'Us de la xarxa per a finalitats so-
cials i culturals. Els canvis son profunds, pero la intel-lectualitat i la macropolitica encara no han percebut el potencial d'aquests canvis.
Paraules clau

cultura digital, democracia, politica, digitalitzaci6

Democracy, innovation and digital culture

Abstract

The impact of digitalisation and of the internet affects not only society and the economy. Politics, too, is beginning to be transformed.
Alongside many other initiatives, the Brazilian Digital Culture Forum, held in Brazil in 2009, provides an example of how democracy
can benefit from innovation. By means of a digital social network, the public continually interacts, proposing and reviewing public
policies. This is not the only example: our country is experiencing a proliferation of the use of the net for social and cultural ends.
The changes are profound, but the intellectual and macro-political worlds have not yet realised their potential

Keywords

digital culture, democracy, politics, digitalisation

| Aixi va passar amb Barack Obama. Com a defensor de la

llibertat de comunicacio i distribucié durant la cursa electoral que
La politica vaticina que els cent primers dies d'un president son el va dur a la Casa Blanca, una de les seves primeres mesures va
decisius. Durant aquests dies, el nou dirigent marca el seu posici-  consistir a reformular el lloc web de la presidéncia estatunidenca,
onament i anuncia a la societat quines prioritats té, les quals, atés ~ adoptant llicencies Creative Commons per a tots els continguts
I'avang i la complexitat de la democracia contemporania, se solen  produits. Es tracta d'un model flexible de gesti6 dels drets d'autor
basar en un programa presentat préviament en el periode electoral. ~ desenvolupat a la Universitat de Stanford que permet a I'autor

* La versio original, en portugues, d'aquest article va aparéixer publicada a Le Monde Diplomatique (Brasil), el mes de gener de 2010. Titol original: Democracia,
inovagdo e cultura digital.
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definir I'is de la seva producci6 present a internet. Obama demos-
trava que era un president innovador en apostar per un govern
obert i transparent i, d'aquesta manera, deixava enrere la fosca
época de 'administracié de George W. Bush.

Tanmateix, en el mén de les xarxes horitzontals la innovacio és
present a tot arreu. | qui realment va crear una cosa interessant per
als cent primers dies del govern d'Obama va ser Jim Gilliam, acti-
vista multimedia i productor de documentals de dentincia de Brave
New Films, com ara Wal-Mart: The High Cost of Low Price ['Wal-
Mart: L'alt cost dels preus baixos'], dirigit per Robert Greenwald. A
Gilliam se li va océrrer la idea que internet podia servir d'ajuda per
identificar els principals problemes dels EUA. Valent-se de I'obertura
proposada per Obama, va crear la pagina web White House 2 ['Casa
Blanca 2']". En principi, la finalitat d'aquest lloc era que qualsevol
estatunidenc pogués fer una llista dels reptes a que s'enfrontava el
pais i exposar quines eren, al seu parer, les maximes prioritats. La
intencio6 de Gilliam era constituir una governanca virtual que oferis
al president Obama un valuds instrument de consulta popular. El
lloc web va ser llangat perd no es va incorporar al conjunt d'estra-
tégies de comunicacié del president. Aquesta iniciativa continua
en marxa i avui dia és un entorn en el qual deu mil nord-americans
debaten sobre quines han de ser les prioritats del Govern actual.

Utilitzo I'exemple de White House 2 perqué és |'expressio
d'un model de fer politica impulsat per internet. Dues de les ca-
racteristiques d'aquest web sén especialment representatives del
context politic actual: 1) White House 2 és un projecte individual i
no partidista que es col-lectivitza mitjancant la interaccié i el debat
en linia; 2) el seu objectiu principal és generar informacié oberta
i transparent que contribueixi a la practica social sense interac-
tuar directament amb les estructures de poder de la democracia
representativa convencional.

Arribats a aquest punt, cal fer una pausa.

A principis de la década de 1990, es creia que internet supe-
raria els mitjans de comunicacié de masses electronics, ineficagos
perqué no propiciaven el didleg, i que es convertiria en I'entorn
ideal per exercir la democracia. Autors de diversos corrents ideo-
logics es van lliurar a tractar el tema de la democracia digital. Va
ser un periode de gran produccié tedrica sobre la quiestio. Es creia,
per exemple, que els ciutadans podrien votar qualsevol projecte
de llei i, d'aquesta manera, se superaria el model de representacié
modern. A aquest furor inicial es va unir el fet que la ciéncia politica
també dedicava més atencié al tema de la democracia deliberativa.

Sivaldo Pereira, en el seu article «Promessas e desafios da
deliberacdo online: tragando o panorama de um debate» ['‘Prome-

1. Vegeu: <www.whitehouse2.org>.
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ses i desafiaments de la deliberacié en linia: tracant el panorama
d'un debat'], afirma que, a més de la «proximitat temporal, la
democracia deliberativa i la democracia digital presenten també
algunes preocupacions de fons comunes que es poden resumir
en dos desigs compartits per totes dues:

1) reduir al maxim la crisi de representativitat que afecta el
sistema democratic modern

2) fer servir processos de comunicacié mitjangats per a aquesta
finalitat».

Fins a aquell moment, per a I'esquerra qliestions com ara
la participaci6 social en els processos de presa de decisions i la
col-laboracié entre diferents agents socials en |'elaboracié de les
politiques publiques no es consideraven valors inqliestionables.
Precisament per aix0, la comprensié de la importancia d'aquests
dos pilars per a I'estructuracié dels sistemes democratics és un
fenomen recent que esdevé un motiu de disputa entre diversos
corrents de pensament progressista, alguns dels quals encara estan
atrapats en un model de planificacié centralista.

Amb I'arribada d'internet, i sobretot gracies a les possibilitats de
democratitzacié que oferia, els termes participacié i col-laboracid
es comencen a diluir i a incorporar al vocabulari dominant de
les organitzacions i els moviments socials. Una altra paraula que
guanya forca en aquest context és transparéncia. Aquest concepte
parteix de la idea que tot sistema politic democratic té I'obligacié
de facilitar al ciutada la maxima quantitat d'informacié possible,
per tal que pugui prendre decisions. Sense transparencia, els canals
de participacio i de col-laboracié poden quedar reduits a un simple
artifici per neutralitzar els conflictes. No obstant aixo, els darrers
quinze anys el debat s'ha centrat més en teories i desigs que
no pas en accions practiques, llevat d'uns quants projectes pilot.
Tot indica, pero, que s'esta invertint aquesta tendencia i que la
innovacié comenca a guanyar terreny.

Fi de la pausa.

Conéixer les iniciatives de democracia digital en curs és una bona
manera de comprendre el que hi ha en joc i com aquest entorn
canviant va prenent forma.

Fa poc temps, Google Brasil, I'Institut Overmundo i la Fun-
dacio Getulio Vargas em van convidar a participar en una tertulia
sobre ciutadania digital, que va generar una entesa inédita entre
activistes d'aquest ambit. No sabem on ens conduira aquesta
confluéncia, pero el dialeg ja ha estat summament enriquidor.
El document elaborat per I'Institut Overmundo i pel Centre de
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Tecnologies i Societat de la Fundacié Getulio Vargas inclou una
guia molt completa de les iniciatives més importants que hi ha
en marxa al Brasil i els Estats Units. A tall il-lustratiu, em referiré
a algunes de les que em semblen més interessants. Prefereixo
centrar-me en els exemples brasilers com una manera d'afirmar
la nostra inventiva.

El projecte WikiCrimes? és un fenomen mundial. Es tracta d'un
mashup (aplicacié web hibrida) de dades i mapes, en aquest cas
sobre delictes, dels quals s'informa de manera col-laborativa, bé
amb les aportacions dels ciutadans usuaris o a partir de bases de
dades publiques. La informacié es mostra en un mapa, perque
es puguin veure els indrets en els quals un delicte determinat té
més incidencia. Té moltes utilitats: des d'ajudar els organs de
seguretat publica fins a recomanar a la poblacié que eviti de-
terminats comportaments en zones de perillositat reconeguda.
Aquest treball esta dirigit pel professor Vasco Furtado, coordinador
del Grup d'Enginyeria del Coneixement de la Universitat Federal
de Fortaleza. El projecte es desenvolupa integrament en aques-
ta universitat per estudiants del grup de recerca. Recentment,
alguns d'aquests estudiants, sota la supervisié de Furtado, van
crear I'empresa WikiMaps, I'objectiu de la qual és oferir aquesta
plataforma d'integracié d'informacio a qui tingui interés a elaborar
«mapes socials».

Un altre projecte destacat, iniciat fa poc, és el Transparéncia
HackDay, reunions en les quals participen gestors publics, periodis-
tes i productors d'informacié dels desenvolupadors (els hackers).
Els darrers tres mesos s'han fet tres trobades, dues a Sdo Paulo i
una a Brasilia. De I'intercanvi de coneixements en sorgeixen debats
pero d'indole eminentment practica, que tenen com a objectiu
millorar la democracia i I'accié publica (sigui una dendncia, una
reivindicacié o un instrument de gestid). El Transparéncia HackDay
esta organitzat per I'empresa Esfera, una de les entitats que formen
part del col-lectiu de la Casa de la Cultura Digital.?

Entre les aplicacions derivades d'aquest projecte, la més inte-
ressant i reeixida fins avui ha estat el projecte SACSP,* que afegeix
a un mapa informacio sobre el Servei d'Atenci¢ al Ciutada de Sdo
Paulo. EI SACSP utilitza dades del lloc web oficial de I'ajuntament
i genera analisis instantanies. Al principi, el seu éxit va suscitar
reaccions negatives dins de I'empresa municipal de processament
de dades. Tanmateix, més tard el desenvolupador responsable de
la plataforma va ser convocat a una entrevista, arran de la qual
I'empresa es va comprometre a proporcionar financament perqué
pogués oferir aquest servei que, entre altres avantatges, permet
al ciutada veure que no és I'tinic que denuncia.

Vegeu: <http://wikicrimes.org>

Vegeu: <www.casadaculturadigital.com.br>.
Vegeu: <http://sacsp.mamulti.com>.
Vegeu: <http://www.data.gov>.
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Cal fer una nova pausa per a una digressio.

Quan es parla de democracia digital sempre s'esmenta I'exem-
ple d'Obama. L'actual president dels Estats Units ha innovat? Si,
sens dubte. A més de reformar el lloc web de la Casa Blanca, ha
llancat dos altres projectes importants a Internet. Un és Data.gov.
En aquest lloc, el Govern publica la informacié en formats lliures
que permeten als ciutadans encreuar dades i produir informacions
del seu interes.

Resulta estrany que el mén intel-lectual brasiler no s'hagi ado-
nat del lideratge del nostre pais en |'era digital ni I’hagi compres.
Els estrangers ja I'han descobert. Una prova d'aixo és I'entrevista
que fa poc Alexandre Mathias va fer a Clay Shirky a O Estado de
S. Paulo. Shirky, autor de Here comes everybody ['Aqui hi entra
tothom'], és un dels escriptors més célebres dels Estats Units. En
la seva conversa amb Mathias, destaca el paper fonamental de
Brasil en la incorporacié dels valors emergents de la cultura digital.
No parla de tecnologia, siné de politica:

«Brasil ha estat el primer pais a adaptar-se totalment a un
model de coparticipacié com a instrument de progrés econo-
mic, cultural i social. Aix0 s'esdevé a diversos nivells, des del
més baix —com ara la cultura del funk de la favela, I'esséncia
de la qual es basa en la coparticipacié— fins al més alt —com
ara el fet que el president Lula digui que prefereix solucions
de codi obert per als problemes del pais. Altres paisos estan
avancant en aquesta direccié, perd cap no esta tan avangat
com Brasil».

Avui dia, Brasil disposa d'una de les comunitats de programari
lliure més activesireeixides del mén. Des de I'inici del govern de Lula,
aquesta comunitat exerceix una influéncia enorme en les politiques
i esta consolidant els valors de la ideologia hacker al cor de Brasilia.

L'altra cara de la mateixa moneda és la societat brasilera.
Les xifres mostren que Brasil és pioner en I'adopcié de xarxes
socials en linia, com ara Orkut, Facebook i Twitter, en les quals
el segon idioma més emprat és el portugués. La cultura digital es
desenvolupa per aquestes plataformes, cosa que va portar John
Perry Barlow, un dels primers activistes de la llibertat a la xarxa i
cofundador de I'Electronic Frontier Foundation, a dir que Brasil
és «la societat en xarxa ideal».

Obama va arribar al poder el 2008. L'any 2005, el lloc web del
Ministeri de Cultura brasiler ja estava adoptant llicencies Creative
Commons per als seus continguts, i el 2006 tots els continguts
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produits per Radiobrés, I'empresa publica brasilera de comunica-
cid, van passar a ser distribuits utilitzant aquesta llicéncia.

Al llibre CulturaDigital.BR, escrit per mi en col-laboracié amb
Sérgio Cohn, vam analitzar aquest caracter pioner de Brasil amb
pensadors de diversos corrents ideologics i arees del coneixement.
Entre ells, el socidleg Laymert Garcia dos Santos, autor de Politizar
as Novas Tecnologias ['Polititzar les noves tecnologies']:

«El problema principal que tinc amb Brasil és que hi ha
una enorme riquesa i alhora un déficit de pensament sobre
el potencial d'aquesta cultura en la nova realitat que viu la
gent i, sobretot, en el nou paper que assumeix el pais en la
redistribucié geopolitica després de I'afebliment dels mercats»
[...] «<'anomenada intel-ligéncia brasilera, amb molt poques
excepcions, encara no s'ha adonat del canvi evident que s'esta
produint, ni de les possibilitats que s'estan obrint, cosa que
considero que és molt greu des del punt de vista de la politica.
La diferéncia respecte al Primer Mén sera la possibilitat de
captivar amb la nostra cultura, fent servir aquesta tecnologia
per crear quelcom diferent d'allo que el centre, és a dir, el mén
euro-estatunidenc, ha fet».

Si bé la intel-lectualitat brasilera no percep els canvis, pel que
sembla la classe dirigent comenca a avancar en aquest sentit, tot
i que lentament. Actualment hi ha tres processos en marxa que
determinaran el nostre futur:

1) La politica publica per universalitzar I'accés a la banda am-
pla, que el president Luiz Inacio Lula da Silva ha promes
que sera la mesura final del seu govern.

2) Lareforma de la llei de propietat intel-lectual per incorporar
drets dels usuaris, avui dia la principal font de conflicte en-
tre la cultura que emergeix de les xarxes interconnectades

i la vella industria de la intermediacioé del segle xx.

3) La construccié d'un marc civil, un marc de drets, dels usuaris

d'Internet, proposat pel Ministeri de Justicia.

L'articulacié d'aquests tres elements déna lloc a una conjuntura
que pot portar Brasil a respondre als canvis socials que s'estan pro-
duint arreu del mén a una velocitat incomparable a la d"altres paisos.

Fi de la pausa.

\'

Molts dels projectes de democracia digital, inclosos els que hem
esmentat abans, es basen en un nivell d'interactivitat encara molt
primitiu. S6n mecanismes simples de deliberacié en els quals el

6. Vegeu: <www.culturadigital.br>.
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ciutada pot elegir entre una opcié o una altra. Es a dir, pot votar.
Aquest és el cas del Pressupost Public Digital de Belo Horizonte
(Minas Gerais). Com a iniciativa pionera, el Pressupost Participatiu
Digital de la capital minera va permetre als ciutadans triar una
obra perqué I'ajuntament I'executés. Va ser un plebiscit virtual
inedit al mon.

La proposta del Forum de la Cultura Digital Brasilera, inicia-
da el juny de 2009 i encara en desenvolupament, és d'un altre
tipus. El que es pretén amb aquest procés és aprofundir en la
interactivitat i crear un instrument col-laboratiu d'elaboracié de
politiques publiques.

L'Estat brasiler, redemocratitzat, s'ha valgut de diversos meca-
nismes per garantir que la veu de la societat es faci sentir directa-
ment en el procés d'elaboracié de les politiques de transformacié
del pais. Entre aquests mecanismes destaquen les Conferéncies
Nacionals, portades a terme respectant el Pacte Federal (amb
etapes municipals, estatals i federal) i que serveixen com a element
estructurador de politiques sectorials. La majoria de les confe-
réncies estan supervisades per un consell, que és el responsable
d'assegurar I'aplicaci6 de les directrius definides per la societat i de
la fiscalitzacio de les politiques que es proposin i es portin a terme.

A més de les conferéncies, altres mecanismes de participacié
son les consultes publiques (presencials i virtuals), les audiéncies
publiques, els seminaris i els forums. Els forums sén espais de de-
bat, articulacié, col-laboracié i planificacio col-lectiva, generalment
de caracter consultiu amb relacié al poder public, que tenen com
a objectiu reunir diferents agents d'un o més sectors socials i que
poden ser permanents o temporals.

El Forum de la Cultura Digital Brasilera forma part de les
iniciatives de participacié social, pero es distingeix de totes les
altres en el fet que utilitza internet de manera radical com a part
de la seva metodologia. En realitat, aquest forum esta totalment
estructurat sobre la plataforma CulturaDigital.BR,° un lloc web
de xarxa social que el desembre de 2009 ja tenia més de 3.200
usuaris, 160 grups de debat i prop de 300 blocs actius. En aquesta
xarxa, els ciutadans debaten sobre temes de I'era digital d'una
manera oberta i horitzontal.

El novembre, durant el seminari internacional del forum, que
va convertir en presencials trobades que ja s'estaven fent en el
mon virtual, es van elaborar i entregar al ministre de Cultura, Juca
Ferreira, documents amb directrius per a la definicié de politiques
de cultura digital. Posteriorment, aquests documents es van retor-
nar a la plataforma i continuen essent objecte de debat.

Aquest any s'estan duent a terme diverses iniciatives noves,
entre les quals hi ha la proposta de creacié d'una governanca
col-laborativa per a la cultura digital mitjancant la constitucié d'un
consell basat en la xarxa social CulturaDigital.BR, el qual també
tindra veu en el Consell Nacional de Politiques Culturals.
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En vista de I'experieéncia dels primers mesos, es pot afirmar que
la caracteristica principal del Forum de la Cultura Digital Brasilera
és ser un espai d'expansié i no de sintesi, una cosa que ja estava
prevista des del principi.

Les repercussions de la tecnologia digital sén enormes i poc
compreses. Aixi, doncs, és necessari trobar els interlocutors
adequats i disposats a concebre politiques per a aquesta era de
transicid, sabent que no formaran part d'un moviment amb punt
inicial, mitja i final.
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Resum

La cultura digital és una nocié nova i complexa. Les tendéncies digitals d'avui s'han entremesclat cada cop més amb el mén de la
cultura i les arts, implicant diferents aspectes de convergéncia de les tecnologies culturals, dels mitjans i de la informacio, i influint
noves formes de comunicacié. Les noves possibilitats creades per les tecnologies digitals —la connectivitat global i I'aparicié de noves
xarxes— desafien la nostra manera tradicional d'entendre la cultura i I'estenen també a la cultura digital. Aquest article observa la
cultura digital com una nova ecologia social que condiciona les experiéncies i les oportunitats dels ciutadans d'avui, on les tecnologies
digitals i I'entorn de les xarxes digitals han portat noves practiques, possibilitats i amenaces, en les quals el sector cultural ha de trobar
els mitjans adequats per treballar.

Paraules clau
cultura digital, tecnologies de la informacié i de la comunicacié (TIC), xarxes digitals, convergéncia, practiques culturals

Digital culture as a converging paradigm
for technology and culture: Challenges for the culture sector

Abstract

Digital culture is a new and complex concept. Digital advances are increasingly interacting with the world of culture and the
arts, leading to a convergence of technologies, media and information and shaping communication modes. The new possibilities
offered by the digital technologies —namely, global connectivity and the emergence of new networks— challenge our traditional
understanding of culture and make it necessary for us to take on the board the concept of a digital culture. This article views digital
culture as a new social system that determines experiences and opportunities for the citizens of today. Digital technologies and the
networked environment have introduced new practices, opportunities and threats, and the culture sector needs to find appropriate
ways for operating in this new reality.

Keywords
digital culture, information and communication technologies (ICTs), digital networks, convergence, cultural practices
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Cultura i comunicacié
en l'era informatica

La societat d'avui esta marcada pel rapid desenvolupament dels
recursos de comunicacio i informacié i moltes vegades es refereix a
ella mateixa com a era informatica. L'abast dels canvis en la societat
actual es reflecteix en la mencio a la «revolucié» informatica, en
comptes de parlar de I'<evolucié» que esta tenint lloc i que afecta
aquests canvis. La globalitzacié (la integracié de comerg, inversions
i mercats financers), reforcada per les TIC i la infraestructura de
les xarxes digitals, defineix un model de desenvolupament en les
societats modernes cada vegada més interdependent. Aixo té la
seva base en I'economia industrial, en la qual I'economia centrada
en lainformacié i la produccié cultural® va tenir molta importancia
en els segles xix i xx, com també en els sistemes de comunicacions
(telefon i telégraf, premsa de gran circulacié, radio i televisio, inter-
net, etc.), que permeten la distribucié de comunicacié i informacié
a gran escala, transcendint a la comunitat local immediata. Fins
ara, els processos de globalitzacié econdmica no han repercutit
en el desenvolupament just i equitatiu dels paisos i les regions, i
el rapid desenvolupament tecnolodgic no ha donat com a resultat
cap reduccié en les diferéncies socials o en la divisi6 entre regions
riques i pobres.? La discussié sobre quin tipus de societat estem
creant continua: ¢Es una «societat del coneixement» democratica,
pluralista i inclusiva, o és una «societat informatica» comercialit-
zada, en la qual la informaci6 s'ha convertit en mercaderia? La
diferéncia principal entre ambdues esta marcada per la posicié
que ocupen la informacio, el coneixement i la cultura dins de la
societat. ¢La informacio i el coneixement com una xarxa comu-
na de recursos culturals que hem creat conjuntament, i per tant
hem de compartir conjuntament, o la informacié i el coneixement
com un producte basic que s'ha de posseir i controlar de manera
privada? (Uzelac, 2008).

Cultura, comunicacio i informacié sén conceptes relativament
propers. Don Foresta posa en relleu dues definicions de cultura
que ofereix el Diccionari Webster (Foresta et al., 1995, pag. 10).
La primera defineix la cultura «com un model integrat de conei-
xement, creenca i comportament huma que depén de la capacitat
de I'home perqué el coneixement sigui apres i transmes a les
generacions posteriors». | la segona: «com un conjunt de creen-
ces, normes socials i trets materials tradicionals d'un grup racial,
religids o social». Segons Foresta, la diferéncia de conceptes entre

La cultura digital, un paradigma convergent on s'uneixen la tecnologia...

ambdues definicions és que la primera s'ocupa del coneixement i
de com es transmet, i la segona es refereix als valors i a les normes
acordades en una comunitat que regeixen sobre el comportament
i les relacions de les persones. Els nous coneixements poden influir
en les creences tradicionals i I'abast d'aquesta influéncia depén
«dels sistemes de comunicacié disponibles i en Us, i del contingut
d'aquestes formes de comunicacié» (Foresta et al., 1995, pag.
10).

Solem pensar en la informacio i en la comunicacié de manera
técnica i instrumental —en forma de dades i transmissié de dades.
Pero també son fenomens socials. Diversos autors descriuen els
continguts de la informacié com a productes culturals i entenen
el concepte de comunicaci6 en un sentit més ampli que la simple
transferéncia de missatges, freqlientment destacant que la comu-
nicacio es refereix a «un procés d'intercanvi, a una manera de fer
comuna o a un intent de crear una comunitat» (Hamelink, 2003,
pag. 155) o al manteniment de la societat a través del temps
per mitja de la representacio de les creences comunes (Carey,
1992). Segons Pasquali (2003, pag. 198) les paraules comunicacié
i informacio sempre es refereixen a I'esséncia de les relacions
comunitaries i humanes. Per a Hamelink (2003, pag. 124) els
continguts d'informacié sén productes culturals i la informacio
forma part de I'entramat cultural d'una societat. Entre les qiiestions
importants d'aquesta dimensié hi ha la de compartir el coneixe-
ment i protegir la identitat cultural. La centralitat de la informacié
per a la cultura és visible en les caracteristiques de la informacio,
que Benkler (2006, pag. 36) descriu com un bé no rivalitzant,
la qual cosa significa que «el seu consum per una persona no la
fa menys disponible per al consum d'una altra», i en el fet que
la informacio, en el seu mateix procés de produccid, és alhora
entrada i sortida. La informacié no es gasta en la seva comunicacié
amb els altres, més aviat es preserva. Aquestes caracteristiques
ens porten a entendre la cultura i la informacié com a béns in-
herentment publics. Les expressions culturals, com el llenguatge,
son sistemes de signes per a la comunicacié i, mitjangant codis
culturals comuns, les persones construeixen la comprensié propia
del seu entorn i creen significats compartits. D'aquesta manera,
quan parlem de cultura, la comunicacié és implicita. Com afirma
Foresta, «la cultura és memoria, memoria col-lectiva, que depeén
de la comunicacié per a la seva creacid, evolucié i preservacio»
(Foresta et al., 1995, pag. 19).

1. Enaquesta economia de la informacié industrial podem incloure, per exemple, la ciéncia, el programari, els serveis financers, la comptabilitat, i les indstries

de mitjans, cinema i musica (Benkler, 2006).

2. Les desigualtats d'ingressos a escala mundial estan creixent, la qual cosa també afecta les oportunitats que poden tenir els ciutadans de diferents paisos.
Segons Boyd-Barret (2004), el 1997 el 20% de la poblacié més rica del mon, que viu als paisos d'ingressos més elevats, va representar el 86% del PIB
mundial, el 82% de les exportacions de béns i serveis, el 68% d'inversions estrangeres directes, el 74% de totes les linies telefoniques del mén i el 91%
dels usuaris d'internet. El 20% de la poblacié més pobra va representar I'1% del PIB mundial, I'1 % dels mercats d'exportacio, I'1 % d'inversions estrangeres
directes, I'1,5% de les linies telefoniques i menys de I'1% d'usuaris d'internet. Una década després, no s'observen grans canvis en aquesta tendéncia.
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La cultura digital
entre cultura i tecnologia

El coneixement cultural sempre s'ha comunicat i, per tant, s’ha
preservat mitjancant les nostres estructures de comunicacio
cultural. Per aquesta rao, les tecnologies disponibles han estat
sempre un element important que ha permes i ha facilitat els
processos de creacio, intercanvi i preservacié de la nostra memoria
cultural. «Sense tecnologies de registre d'algun tipus (tauletes,
paper, cera, impremta mecanica, analogica i electronicodigital,
i aixi successivament), no existirien cap de les cultures en les
quals vivim» (Lister et al., 2009). La influéncia de les tecnologies
de la comunicacié en la nostra cultura és significativa, ja que la
nostra forma d'usar-les pot afectar els canvis en I'esséncia dels
nostres models culturals i de comunicacié. Per aquesta rad, les
tecnologies relacionades amb la informacié i la comunicacié no
poden considerar-se instruments passius, siné sistemes interac-
tius que modifiquen radicalment les nostres capacitats cognitives
(Dascal, 2006). Distingim les eres culturals segons la tecnologia
de comunicacié utilitzada. En la cultura oral, la transferéncia del
coneixement només podia produir-se en la comunicacié directa.
La cultura escrita ens va permetre preservar certs tipus de co-
neixement per separat o el record d'una persona en particular i
ens va donar la possibilitat d'enviar missatges escrits a través de
I'espai i registrar-los (i preservar-los) per a les époques futures. La
cultura de la premsa i la radiodifusid va permetre la distribucié en
massa de missatges de fonts centralitzades. Avui parlem de cultura
digital, internet i els seus aspectes participatius, convergéncia,
intel-ligéncia ambiental, etc.

Laidea que la tecnologia exerceix un impacte en diferents as-
pectes de la nostra cultura pot semblar excessivament simplificada
i molt determinista, perd no és del tot incorrecta. La tecnologia
no afecta linealment la nostra societat, sin6é que, en combinacié
amb molts altres elements, crea condicions de possibilitat «que
suggereixen futurs possibles en comptes de determinar-los» (Hawk
etal., 2008). Podem afirmar que totes les tecnologies intervenen
en I'entorn huma i el modifiquen fins a cert punt, canviant aixi les
condicions d'existéncia de diferents cultures (de manera més o
menys radical). Permeten que certes practiques quedin obsoletes
mentre que d'altres, anteriorment més dificils i impracticables,
siguin possibles i facils d'assolir. Som conscients que els canvis que
han tingut lloc en les societats actuals estan en part relacionats
amb la introduccié de les TIC en les nostres vides. L'entorn digital
en el qual vivim és pertot arreu, les tecnologies digitals estan
presents en tots els aspectes de la nostra vida. Actualment usem
tecnologies digitals gairebé sense adonar-nos, estan presents en
tots els segments del comerg, ja que donen suport a les nostres
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transaccions financeres. També estan presents en la produccié
mediatica i cultural d'avui dia, que sol distribuir-se de manera
digital. Charlie Gere suggereix que I'abast de la preséncia de la
tecnologia digital en les nostres vides assenyala I'existéncia d'una
cultura digital. Gere afirma que la digitalitzacié pot considerar-se
un marcador de cultura perque compreén els artefactes i els sistemes
de significacié i de comunicacié que tan clarament demarquen
I'estil de vida contemporani. (Gere, 2002, pag. 12). Aixo indica
que la tecnologia no és periférica a I'analisi de la cultura sin6 que,
de fet, n'és I'element central. Entorns tecnologics cada cop més
complexos comencen a establir un dialeg amb tots els actors de la
nostra produccié cultural. Les complexes tecnologies que usem en
I'actualitat no es poden considerar simples eines que ens ajuden
a ultrapassar certes limitacions, sin6 que s'han d'entendre com
a entorns.

Avui dia, 'espai virtual forma part de la nostra experiéncia i
de la nostra «geografia». Ha introduit alguns conceptes nous i ha
desplagat certs limits estables, que hem hagut d'aprendre a abor-
dar. Hem apres quins son els nous mitjans (Manovich, 2001) i qué
significa ser virtual (Lévy, 2001). Els termes cultura digital, cultura
virtual, cultura electronica, etc. son relativament nous i avui s'usen
ampliament en la bibliografia cientifica i popular. Investigadors
de diferents disciplines han examinat I'impacte d'aquests nous
mitjans en diferents aspectes socials de I'espai virtual i I'esfera real.
Tot i que estan interrelacionades, ja que ambdues emmarquen la
nostra experiéncia, les esferes real i virtual solien estar clarament
delimitades, perd a mesura que les tecnologies digitals continuen
avancant cap a la miniaturitzacid, incorporant elements basats
en TIC en el nostre ambient,? els limits ja no son tan clars. S'esta
produint un altre canvi: la nostra experiéncia amb les tecnologies
digitals s'esta desplacant del primer pla virtual al rerefons material.
Aixi, més que ser no real, la virtualitat comenca a adoptar el
significat d'un aspecte tacit de la realitat material (Hawk et al.,
2008). Aixo significa que la realitat també s'ha transformat en un
espai d'informacié en el qual els objectes materials s"han convertit
en objectes mediatics, ja que potencialment poden convertir-se
en informaci6 que flueix a través de les xarxes globals. Termes
com intel-ligéncia ambiental, computacié ubiqua i I'internet de
les coses s'han incorporat recentment a les discussions sobre
cultura digital, la qual cosa indica que la cultura i la cultura digital
evolucionen i s'interrelacionen cada vegada més a mesura que
emmarquen les nostres experiéncies —cada cop més a prop |'una
de I'altra. El sector cultural esta buscant un nou modus operandi
en aquestes noves condicions marcades pels processos de con-
vergéncia, que, com la cultura digital, permeten que els canvis se
situin en un primer pla.

3. Els GPS, els RFID i els teléfons mobils son alguns exemples d'aquest canvi en el qual la capa d'informacié esta inserida en el nostre mén material.
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Convergeéncia, la realitat connectada
i la posicié dels usuaris:
reptes per al sector cultural

Les tecnologies digitals, en combinacié amb la infraestructura
de xarxa distribuida per internet, han permés amplis canvis en
tots els aspectes de la nostra vida i de la nostra feina.* El preu
moderat dels ordinadors i de les connexions en xarxa ha com-
portat la reduccié dels costos de produccié i de distribucié i la
disponibilitat de nous canals de comunicaci6 i de lliurament.
L'espai virtual té menys limits i unes caracteristiques diferents
que l'espai real. La digitalitzaci6 ha facilitat el procés de con-
vergencia de mitjans. Quan, mitjancant una Unica tecnologia
digital, les industries de mitjans, telecomunicacions i informatica,
que abans estaven separades, van poder fer coses per a les
quals anteriorment necessitaven diferents eines analogiques,
van canviar les limitacions a les quals s'enfrontaven en les seves
activitats en el mén real. Aixo significa que la convergéncia és
alguna cosa més que un simple canvi de tecnologia, ja que
afecta els canvis que configuren les relacions d'una societat.
Jenkins (2006, pag. 17) assenyala que la convergencia altera les
relacions entre tecnologies, industries, mercat, génere i publics
existents. La convergéncia altera la logica amb qué operen les
industries mediatiques i la logica amb qué els consumidors de
mitjans processen noticies i entreteniment.

La convergéncia ha permés que es produeixin diferents pro-
cessos economics i socials. D'una banda, després d'haver eliminat
els limits fisics entre els diferents mitjans en I'entorn digital, les
indUstries culturals i de mitjans tenen assegurat un flux estable
de continguts entre diferents plataformes, de manera que eco-
nomicament la fusio tenia sentit. La tendéncia a la concentracié
de la propietat dels mitjans en la societat actual esta en expansid
continua. Les inddstries culturals i mediatiques exerceixen una
poderosa influéncia en mdltiples esferes publiques, la qual cosa,
en certa manera, permet donar forma a la realitat popular, pero
segons Deuze, amb un objectiu deliberat de vendre el piblic com
a demografia objectiu als anunciadors (Deuze, 2007). D'altra ban-
da, I'entorn digital connecta o facilita la participacié dels usuaris
en |'esfera digital. Segons Deuze (2007, pag. 247), sembla que
les mateixes tecnologies de la comunicacié que permeten inter-
activitat i participacié promouen la consolidacié i el creixement
d'un sistema corporatiu de mitjans globalitzat, del qual es pot dir
qualsevol cosa menys que és transparent, interactiu o participatiu.
Aquesta situacié també es pot llegir a la inversa i podria dir-se
que les xarxes digitals ofereixen diverses plataformes alternatives
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per a la comunicacié, la qual cosa canvia la posici6 dels mitjans
de comunicacié massius tradicionals i en modera el poder. Avui
dia, amb la immensa quantitat d'informacié disponible a inter-
net, I'usuari interessat pot trobar una diversitat de perspectives
sobre qualsevol tema que aparegui a Google. Aquesta informacié
procedeix de multiples fonts —els mitjans tradicionals, el sector
lucratiu, les ONG, la comunitat d'investigadors, els sectors culturals
i educatius, etc.

Aquesta diversitat d'informacié i perspectives és producte d'allo
que Benkler (2006) denomina /’economia de la informaci6 en xar-
xa, en la qual la produccié i I'intercanvi per grups tenen un paper
important. Benkler suggereix que una de les majors implicacions
de I'economia de la informacié en xarxa és el canvi experimentat
en passar d'una esfera pUblica sotmesa a la comunicacié massiva a
una esfera publica en xarxa, en la qual moltes més persones poden
comunicar els seus punts de vista i les seves observacions a moltes
altres persones. Aquest fet implica que les capacitats practiques
de les persones han millorat en I'entorn digital en xarxa. Tothom
pot participar amb les seves critiques i preocupacions en els debats
actius, elaborar i publicar informacié en blogs i pagines web de
produccié propia, o contribuir a projectes de produccié en grup
a gran escala (Viquipédia). Aquesta situacié també modifica la
posicié del sector cultural. En I'explosié d'informacié i comunicacié
disponible que té lloc en I'entorn digital en xarxa pot trobar-se
informacio sobre cultura en moltes i diferents fonts —tant d'aficio-
nats com d'experts—i les organitzacions culturals s'han trobat que
han de competir per captar I'atencié dels usuaris i han de tenir en
compte els canvis d'habits i les seves expectatives.

Amb eines accessibles llestes per ser utilitzades, els usuaris
van comencar a emprar-les de diferents maneres i aixi van sorgir
noves practiques. La cultura digital és una cultura participativa
en la qual els usuaris no solament consumeixen informacié, sind
que hi contribueixen de diferents formes. Aquest canvi s'ha fet
especialment visible no fa gaire, quan el web 2.0 o el programari
social han passat a ser un fenomen prominent. Blogs, wikis, llocs
de xarxes socials, webs d'intercanvi de fotografia i video i diver-
sos serveis d'igual a igual sén exemples molt populars d'aquesta
tendéncia. Aquestes plataformes participatives presenten pode-
rosos espais en xarxa per a la (re)construccié de la vida social,
en la qual les motivacions socials, politiques i culturals prevalen
davant d'altres basades en el mercat. Segons Benkler (2006,
pag. 60) en I'economia de la informacié en xarxa, les formes
de producci6 en grup basades en la comunitat i no en el mercat
tenen un paper més important que en I'economia de la informacié
industrial, ja que les condicions per a la produccié d'informacié
son molt amplies i possibiliten noves modalitats d'organitzacié

4. Elrapid creixement d'internet, en nombre d'usuaris, disponibilitat d'informacié i serveis als quals es pot accedir, indica la importancia de les activitats que
tenen lloc en el domini virtual. Segons les dades de www.internetworldstats.com (30 de juny de 2009), actualment hi ha uns 1.670 milions d'usuaris d'internet
arreu del mon, la qual cosa es tradueix en prop del 25% del total de la poblacié mundial. Segons la mateixa font, el creixement d'usuaris entre 2000-2009
ha estat del 362,3%. Un creixement tan rapid comporta canvis molt rapids i no és facil avaluar les tendéncies passades ni predir-ne les futures.
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productiva: radicalment descentralitzades, col-laboratives i sense
drets de propietat; basades en l'intercanvi de recursos i resultats
entre persones ampliament disperses i lliurement connectades,
que cooperen matuament sense dependre de les indicacions del
mercat ni d'ordres administratives.

Aquesta produccié social presenta noves fonts de competeéncia
per a les industries culturals en la «creacié» de béns d'informacio.
Es important que el sector cultural entengui el nou context en
qué els usuaris sén alhora competidors i cocreadors d'informacié
cultural. La plena comprensié de les oportunitats que presenta la
produccié social contribuiria a I'establiment de relacions de reforg
mutu amb institucions del sector cultural, ja que la produccié social
esta creant noves fonts d'entrada, noves expectatives, habits i
gustos, com també noves oportunitats de produccio. Com sosté
Benkler, els consumidors estan passant a ser usuaris -més actius
i productius que els consumidors en I'economia de la informacié
industrial (Benkler, 2006, pag. 126). En aquest context, els pro-
fessionals de la cultura es troben en una situacié en la qual més
o menys comparteixen el control amb els seus usuaris i han de
trobar els mitjans apropiats per adaptar les practiques de treball
i redefinir les activitats.

Xarxes digitals:
eines de comunicaci6 i cooperacio
per als professionals culturals

Avui dia, tots treballem en condicions de xarxa. Tots usem internet
i tots som membres de diferents xarxes culturals. La cultura actual
d'internet sembla ser la cultura dominant, en la qual és més facil
aconseguir una mobilitzacié social emprant les eines de xarxa. A
mesura que els artistes, investigadors i professionals de la cultura
queden atrets pel paradigma de les xarxes, ens hem de preguntar
qué passa quan les xarxes passen a ser la forca impulsora de les
nostres activitats diaries. Quines sén les eines apropiades per a la
col-laboracié que pot fer servir el sector cultural? Poden oferir les
xarxes un espai per a l'intercanvi i la produccié del coneixement
sostenible?

L'impacte de les tecnologies digitals ha tingut un efecte trans-
formador en tots els aspectes de la cultura, en linia i fora de linia.
Es un paisatge que canvia continuament, en el qual hem de tenir
clar qué volem fer i per a qui. En molts sentits, el sector cultural
es troba encara a I'inici del viatge d'explotacié i d'Us d'aquestes
tecnologies. Tot i aixi, no pot quedar-se'n al marge si vol mantenir
el contacte amb els seus usuaris. Comentant els canvis que ha
provocat la cultura digital, Paul Graham, en el seu article «Post-
medium Publishing»®, afirma: «Quan veus quelcom que esta

5. Vegeu P. Graham (2009).
6. Vegeu: <www.flickr.com/commons/>.
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aprofitant la nova tecnologia per donar a la gent alld que vol i
que abans no tenia, probablement estas veient un guanyador. |
quan veus quelcom que simplement esta reaccionant davant de la
nova tecnologia intentant preservar una font d'ingressos existent,
probablement estas veient un perdedor». Per aixd és important
que el sector cultural entengui tots dos casos: les possibilitats de
les xarxes i les motivacions i els interessos dels usuaris.

El sector cultural és I'ambit que custodia i transmet la nostra
memoria cultural registrada en diferents formes (literatura, arts
plastiques, musica, etc.). Per mantenir-la culturalment viva (és a dir,
perqueé no caigui en I'oblit), s’ha de comunicar al public i el piblic
ha de ser capag d'apropiar-se d'aquest contingut i usar les referén-
cies relacionades en els processos de comunicacio i creacié. Un dels
aspectes fonamentals de la nostra memoria cultural és I'accés a la
cultura. Hem de ser conscients que les vies d'accés i de participacid
estan canviant constantment i que les xarxes digitals ofereixen avui
noves oportunitats que el sector cultural hauria d'aprofitar. Tot i
que les institucions culturals classiques sén importants per accedir
als serveis culturals, hem de reconéixer i donar suport a noves
vies d'accés al public cultural que avui s'incorpora a I'experiéncia
cultural que es desenvolupa en I'entorn en linia (principalment
fora dels recursos virtuals del sector cultural). Es evident que estan
emergint noves practiques a partir de les possibilitats que ofereixen
les xarxes digitals. El sector cultural no pot fer cas omis dels canvis.
Els usuaris han canviat els habits, les expectatives i les practiques,
per la qual cosa les institucions culturals també s’han d'ajustar al
funcionament connectat en xarxa.

Aprofitar I'ambient de xarxa digital per arribar al public no
significa simplement anunciar els nostres esdeveniments culturals
en linia, sin6 millorar les nostres experiéncies culturals fora de la
xarxa i disseminar el contingut cultural mitjancant els diferents
formats que els usuaris empren avui a la xarxa. El llancament
de The Commons a Flickr® el 2008 és un exemple de com les
institucions de patrimoni cultural han posat les seves col-leccions
fotografiques en el domini virtual d'una forma completament
innovadora: fent servir un web d'intercanvi de fotografies i per-
metent al public interactuar amb la col-leccié i agregar-li valor
(i d'aquesta manera, connectar les persones i les seves experi-
éncies amb el contingut cultural en linia). En permetre'ls creuar
la frontera d'una determinada col-leccié o institucio, els usuaris
poden accedir al conjunt de The Commons a Flickr de la manera
que desitgin: poden fullejar els continguts, agregar etiquetes o
comentaris, restaurar fotografies i compartir mitjancant altres
xarxes el contingut que més els agradi i vulguin comentar amb
els altres. D'aquesta manera, el patrimoni no queda tancat als
arxius de les institucions culturals, siné que es difon i amplia la
visibilitat de les col-leccions originals.
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No sembla gran cosa que les col-leccions fotografiques de
diverses institucions culturals estiguin disponibles fora dels seus
llocs web —en un lloc d'intercanvi de fotografies— i que puguin
obrir-se per agregar etiquetes o comentaris dels usuaris i per
compartir el contingut amb els altres. Perd encara hi ha moltes
institucions culturals que lluiten per permetre que els usuaris in-
teractuin amb el contingut que tenen en el seu diposit i puguin
compartir-lo amb els altres. El sharism ['intercanvi'] és un nou
fenomen que va sorgir quan I'entorn de xarxa va presentar no-
ves oportunitats als usuaris. En I'actualitat, I'aparicié de xarxes
socials en combinacié amb les tecnologies mobils exerceixen un
gran impacte en com s'intercanvia la informacié i es construeix
el coneixement. El contingut cultural ha de formar part d'aquest
procés d'intercanvi i de comunicacié per continuar adaptant-se
a la definicié citada al principi d'aquest article: «la cultura és
memoria, memoria col-lectiva, i depén de la comunicaci6 per a
la seva creacid, evolucié i preservacio». Per aquesta ra6 el sector
cultural hauria de traslladar els seus continguts alla on la gent és
en linia (xarxes socials, llocs d'intercanvi de fotografia o video,
etc.) i aprofitar les oportunitats que sorgeixen en el context de les
xarxes digitals. Aixo no significa abandonar els webs institucionals,
siné ampliar-ne I'abast utilitzant I'accés a la xarxa i reconeixent
que I'impacte que es pot obtenir per mitja d'una xarxa ultrapassa
I'impacte de qualsevol node Unic a la xarxa (Barabdsi, 2003).
Significa que les institucions culturals no han d'esperar que els
usuaris visitin els seus llocs web, siné que han de cridar la seva
atencié en els llocs d'internet que ja visiten.

Conclusio

Les xarxes digitals han plantejat nous reptes: permeten un facil
intercanvi d'informacié i de cooperacié i obliguen a complir sis-
temes de control més comprimits per a I'accés a la informacié i
a les mercaderies culturals. Estan sorgint noves practiques en el
context digital. La cultura digital d'avui emmarca I'experiéncia del
mon que ens envolta i ens ofereix un conjunt complex d'eines
per organitzar noves relacions d'interaccié de la informacié i de
la cultura local i global. En altres paraules, la tecnologia presenta
les eines que fem servir a la feina, pero també defineix I'entorn
en el qual vivim. Fer cas omis del canvi de context allunyaria al
sector cultural dels seus usuaris, que han continuat avangant en les
practiques, les expectatives i els habits. Les xarxes digitals han creat
condicions de possibilitat que suggereixen alguns futurs possibles.
El futur del desenvolupament cultural estara determinat per la
finalitat amb queé es faci servir la cultura digital: bé per facilitar
la comunicacié intercultural i crear recursos de coneixement que
puguem intercanviar i als quals puguem contribuir, bé per dur a
terme activitats basades en el mercat i amb finalitats lucratives que
reforcin el control sobre el coneixement i la informacié. La cultura
pot tenir noves oportunitats en aquest nou context i oferir als
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usuaris la possibilitat d'actuar com a ciutadans actius i no només
com a consumidors.
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